
VVVV / WARREN NEIDICH 
99ROOMS / DEAF 

ELEKTRA FESTIVAL / FUTURESONIC 





DIGICULT 

Digital Art, Design & Culture 


Fondatore e Direttore: 

Marco Mancuso 

Comitato consultivo: 

Marco Mancuso, Lucrezia Cippitelli, Claudia D'Alonzo 
Editore: 

Associazione Culturale Digicult 
Largo Murani 4, 20133 Milan (Italy) 
http://www.digicult.it 

Testata Editoriale registrata presso il Tribunale di Milano, numero N°240 of 
10/04/06. 

ISSN Code: 2037-2256 

Licenze: 

Creative Commons 

Attribuzione-NonCommerciale-NoDerivati - Creative Commons 2.5 Italy (CC 
BY-NC-ND 2.5) 

Stampato e distribuito tramite Peecho 

Sviluppo ePub e Pdf: 

Loretta Borrelli 


Cover design: 
Èva Scaini 




INDICE 


Francesco Di Orazio 

Sonarmagica: Sonar Multimedia 2007 3 

Marco Mancuso 

Elektra Festival, Festival Arts Numeriques 9 

Silvia Scaravaggi 

Deaf 07: Interact Or Die 13 

Alessandro Massobrio 

Futuresonic 2007: Music For Everyday Life 22 

Giulia Baldi 

Sonar Music 2007: Dal Passato Al Futuro 26 

Eleonora Oreggia 

Il Testamento Di Cavandoli 29 

Lucrezia Cippitelli 

Arte Nuova Interactiva 38 

Gigi Ghezzi 

Realta’ E Retorica Del Brain Drain 43 

Miriam Petruzzelli 

Icra 07, Ubiquitous Robotics 47 

Tiziana Gemin 

Warren Neidich, Tra Cervello E Cultura 54 


Bertram Niessen 

99rooms: Sinestesia In Rete 


60 




Giulia Simi 

Cristophe Bruno: Verso La Privatizzazione Dello Sguardo 

63 

Barbara Sansone 

Atm: Il Nomadismo Artistico Del Nuovo Millennio 

70 

Motor 

Arte Digitale: Un Mercato Per Stomaci Forti 

74 

Annamaria Monteverdi 

Andrea Brogi, Motion Capture Teatrale 

77 

Massimo Schiavoni 

Tutto Questo E’ Beautiful Untrue People 

91 

Marco Mancuso 

Vvvv, L’ultimo Nato 

98 

Monica Ponzini 

Joan Jonas 

104 

Claudia D'Alonzo 

Omaggio Ad Alberto Grifi 

106 



Sonarmagica: Sonar Multimedia 2007 

Francesco Di Orazio 



SONAR MAGICA: 

SONAR MULTIMEDIA 2007 
Txt: 

Francesco D’Orazio 


Per quale motivo 
si va al Sonar? Per la musica, per le 

feste, per Barcellona, per l’estate che 
inzia, per gli amici da tutto il mondo 
che incontri una volta l’anno, per le 
nuove persone che conosci, per il 
mare... 



Vero, tutte ottime ragioni che 
esercitano la pressione decisiva sul 
dito che fa l'ultimo click sul biglietto 
aereo per la Catalogna. Ma c’è anche 
un’altra ragione per cui vale la pena 
andarci: il Sonar è forse la più ricca 
esposizione mondiale sulle 
trasformazioni contemporanee 
deM’ambiente mediale. Sonar 
Multimedia non è solo un festival di 
media-art, una mostra sui nuovi 
media, una serie di workshop e 
conferenze sui media digitali ma ogni 
volta è una specie di trattato 
esperienziale sul paesaggio mediale 
contemporaneo. 


Con una lucidità degna della migliore 
ricerca scientifica (o della meno 
accademica, scegliete voi), la sezione 
multimediale del Sonar riesce da 
tempo a cogliere con estrema 
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precisione i tratti essenziali delle 
mutazioni mediali. Sono tre i concetti 
chiave della sezione Multimedia 2007: 
magia, immersione e società aurale. 

Dopo aver esplorato la ridefinizione 
del concetto di spazio e di territorio 
nell’epoca dei media digitali (2004 - 
Micronazioni, 2005 - Paesaggismo del 
XXI Secolo, 2006 - Always On), 
SONARMATICA esplora quest’anno 
l’universo della magia, o meglio, della 
natura magica della tecnologia. Il 
rapporto tra magia e tecnologia è un 
nodo centrale non solo 
deM’immaginario collettivo 
contemporaneo e in particolare del 
modo di rappresentare la tecnologia 
ma è anche un aspetto centrale delle 
modalità cognitive che attiviamo 
quando usiamo effettivamente le 
tecnologie. 


SONARMATICA 2007 mette in scena 
la natura magica delle tecnologie 
mediali e par farlo riparte dalla famosa 
Terza Legge di Arthur C. Clark, "Ogni 
tecnologia sufficientemente avanzata 
è indistinguibile dalla magia”. Un salto 


completo rispetto alle precedenti 
edizioni? Assolutamente no, anzi, il 
sequel perfetto! La logica magica è 
una delle modalità cognitive principali 
attraverso le quali gestiamo 
l’interazione con con la maggiorparte 
delle tecnologie contemporanee, 
soprattutto con quelle che non sono 
più basate sulla meccanica ma 
sull’elettricità e sono esplose oggi 
nella panoplia delle tecnologie digitali. 

Non sappiamo esattamente come 
funzionino ma sappiamo esattamente 
cosa fanno e cosa dobbiamo fare noi 
perchè lo facciano. Il meccanismo 
tipico del pensiero magico che 
struttura il nostro rapporto con la 
tecnologia è l’analogia. Utilizziamo 
l’analogia ogni volta che abbiamo a 
che fare con qualcosa che non 
conosciamo o di cui non conosciamo 
il funzionamento. Lo facciamo per 
trasformarlo in qualcosa di 
conosciuto. Come scrive Marvin 
Minsky "Quando il funzionamento 
interno di un oggetto è troppo strano, 
o sconosciuto, o complicato per 
farsene un’idea, estraiamo le parti del 
suo comportamento che possiamo 
capire e le rappresentiamo con 
simboli familiari, o coi nomi di oggetti 
familiari che fanno cose analoghe. È 
una grande idea, questo uso dei 
simboli; consente alla nostra mente di 
trasformare le cose strane in cose 
comuni.’’. 

Questa modalità magico-analogica di 
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interazione con la tecnologia si attiva 
tutte le volte che abbiamo a che fare 
con qualcosa di abbastanza 
complesso da non riuscire a 
comprenderne appieno il 
funzionamento, tutte le volte che 
elaboriamo un meccanismo analogico 
in grado di spiegare delle correlazioni 
causali che altrimenti non saremmo in 
grado di spiegare. In questo senso, nel 
caso delle tecnolgie digitali, facciamo 
uso quasi sempre di una logica 
magica. 



Recuperando un approccio 
affabulatorio e circense da Gabinetto 
di Fisica Ottocentesco, in cui la 
dimostrazione scientifica si 
trasformava in uno spettacolo che 
doveva affascinare, terrorizzare e 
meravigliare il pubblico (vedi la 
fantasmagoria ), Sonarmatica 2007 
esplora il nodo magia-tecnologia 
attraverso una serie di opere 
multimediali di artisti come Masaka 
Fujihata, Paul de Marinis, Juliàn Maire, 
Takeshi Ishiguro, Golan Levin e 
Zachary Lieberman. I nuovi Etienne 
Gaspar Roberson trasformeranno i 


sotterranei del MACBA nell’arena della 
fantasmagoria digitale. 

Mentre gli spiriti occulti della tecnica 
invadono il CCCB, al Centre D’Art 
Santa Monica, SONARAMA 2007 
promette un’immersione totale nella 
spazializzazione del suono. 
SONARAMA è la sezione del Sonar 
dedicata agli sviluppi della new media 
art e in generale delle forme 
espressive multimediali. Un 
programma ricco di workshop, 
installazioni e performance 
entusiasmanti ha fatto sì che negli 
anni quest’area del festival sia 
diventata una delle più frequentate. Il 
tema del SONARAMA 2007, le 
installazioni, i concerti audiovisivi e le 
performance in programma fanno 
facilmente prevedere che il Santa 
Monica quest’anno verrà 
letteralmente preso d'assalto. 

La spazializzazione del suono è una 
delle aree più affascinanti della 
sperimentazione contemporanea. 
Dall’ Opera d'Arte Totale di Wagner ai 
Vortex Concert negli anni Cinquanta 
alle sperimentazioni francesi 
dell’lrcam dagli anni Settanta, l’idea di 
trasformare la musica in un sistema di 
stimolazioni fisiche che ricostruiscno 
un vero e proprio ambiente spaziale 
abitabile fisicamente dall’ascoltatore 
ha raggiunto un livello di sviluppo 
maturo e molto complesso che 
permette ormai esperienze d’ascolto 
realmente olistiche. Dimenticate la 
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frontalità, dimenticate il palco, 
dimenticate lo spazio direzionale e 
immergetevi in uno spazio sferico in 
cui la musica non si sente con le 
orecchie ma con tutto il corpo. 



Tra i progetti selezionati, le sculture 
cinematiche virtuali di Jost Muxfeldt 
(Audio Kinematics), misto di 
spazializzazione e visualizzazione 
grafica del suono 

http://kinematics.glyph.de . la dream 
machine totale di Kurt Hentschlager 
che con FEED mette a punto una sorta 
di evoluzione biologica della Sindrome 
di Stendhal www.hentschlager.info . e 
infine l’opposto, la deprivazione 
sensoriale, la progressiva eliminazione 
delle stimolazioni sensoriali dei 
Blackout Concert di Tres ^ 
www.elsilencio.com/concierto para 

apagar.php?l = en . che finiscono 
quando si raggiunge il livello massimo 
di silenzio e oscurità dell’ambiente. 

A questo punto se avete dato 
un’occhiata anche solo alla metà delle 
cose in programma e vi siete 
sottoposti ai bombardamenti 


sensoriali del SONARAMA sarete 
quantomento esausti. Se cercate un 
posto in cui rilassarvi tornate al CCCB 
e conquistate una delle poltrone 
ergonomiche della sezione DIGITAL 
ART A LA CARTE, infilatevi un paio di 
cuffie e perdetevi in un menù 
altrettanto ampio diviso in tre mostre. 

La prima, curata da Alessandro 
Ludovico di Neural, esplora il 
fenomeno dello spam come 
espressione e rappresentazione di una 
economia del desiderio . Nelle opere 
presentate il non-contenuto della 
comunicazione spam viene 
trasformato in una forma espressiva 
forte e materiale che lo rende visibile 
e tangibile. Un’operazione che rivela 
quanto una forma comunicativa solo 
apparentemente inconsistente sia 
inevitabilmente una delle forze più 
invasive che danno forma alla nostra 
esperienza quotidiana. Tra i progetti 
presentati Jonathan Land, “The Spam 
Letters” 

http://thespamletters.com/. Richard 
Airlie, lan Morrison, “Spamradio” n 
http://www.spamradio.com/. Alex 
Dragulescu, "Spam Architecture” 
http://www.sq.ro/spamarchitecture. 

php. Bill Shackelford, "Spamtrap” 

http://billshackelford.com/home/por 

tfolio spamtra 826. Markus 
Boeniger, "Spam Shirt” 
http://www.spamshirt.com. Luca 
Bertini, “800- 178968, a toll free 
number” 
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http://ilnunneroverde.net/about/corn 

ice5 eng.html. Dean Cameron, Victor 
Isaac, "Urgent & Confidential” - 
http://www.spamscamscam.com/ . 

Nick Philip, Nowhere.com n 
http:// nphilip.best.vwh.net/instal.ht 

m , T oday’s spam 

http://spamtoday.blogspot.com 



La seconda mostra, Aural Networks , 
curata dal collettivo galiziano 
Mediateletipos ^ 

www.mediateletipos.net . esplora 
l’uso del Web e in particolare delle 
piattaforme web 2.0 per la produzione 
e la distribuzione di musica e suoni. In 
che modo la distribuzione è 
cambiata? Quali sono i nuovi percorsi 
della musica? Come cambia l’ascolto? 
Quali strumenti offre il web per 
produrre musica in modo 
collaborativo? Quali strumenti offre 
per organizzare il panorama 
vastissimo della produzione musicale 
contemporanea? Il web sta di fatto 
ricomponendo questo panorama 
frastagliato fornendo strumenti di 
aggregazione del contenuto che 
funzionano secondo criteri semantici 


e sociali. 

Alcune proposte interessanti arrivano 
da progetti come Pandora - 
www.pandora.com . sistema di 
classificazione e distribuzione 
“ontologica” della musica online che è 
diventata negli ultimi 3 anni una delle 
radio web più grandi con milioni di 
utenti (a proposito, www.last.fm se la 
sono scordata?); Earlab - 
http://earlabs.org . un sistema di 
condivisione in rete che fornisce link e 
recensioni a produzioni musicali 
pubblicate da elabels e da etichette 
tradizionali con un focus 
sull’elettronica e l’ambient; ccMIXTER 
http://ccmixter.org/. una 
community che offre tools per la 
produzione e la condivisione di remix 
e mash-up rilasciati sotto Creative 
Commons; Freesound 

http://freesound.iua.upf.edu/ . 

community basata sulla condivisione 
di un database collaborativo di suoni 
rilasciati sotto Creative Commons; 
Jamendo 

http://www.jamendo.com/en/ . social 
network che mette in comunicazione 
direttamente artisti e pubblico e mira 
a tagliare completamente la fase della 
distribuzione. 

La terza mostra, curata in 
collaborazione con l’agenzia NIU - 
www.niubcn.com . esplora la scena 
dell’arte multimediale barcellonese. 
Tra i progetti selezionati INTIMIDADES 
- www.intimidades.es , 
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ELECTROSPOKEN WORLD VIDEO 
COLLAGE GENERATOR 
www.desilence.net. AIRPORT n 
www.matekemata.com . CATANGOS 
REMIXED - 

www.niubcn.com/catangos . 28 
DEAD... HUNDRED INJURED - 
www.myspace.com/ac5monitor. EL 

CRUCE www.haztelo.com. 

WIRELESS ARTIST FOR EVERYONE! - 
www.myspace.com/institutfatima. 

USTED NO ESTÀ AQUI 
www.equipoweb.de 



di Barcellona, 
SONAREXTRA presenta “Physics and 
Music. Vibrations for thè soul”, mostra 
che esplora con taglio tecnico e 
fisiologico la produzione e la 
percezione del suono. La mostra è 
costruita su un modello hands-on à la 

viennese. Una serie 
di strumenti, sculture sonore e 
installazioni create dai fratelli francesi 
Francois e Bernard Baschet 
permettono ai visitatori di 
sperimentare come le proprietà 
fondamentali della musica (toni, 
timbri, intensità, armonie e ritmi) si 
propagano attraverso gli organi 
sensoriali del corpo umano. 

Se non siete ancora sazi c'è un intero 
programma di proiezioni 
cinematografiche (SONARCINEMA). A 
parte questo, fiumi di musica e 
persone per quattro giorni. 


Infine presso lo Science Museum della 
Cosmocaixa 


Ha us der Muzik 
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Elektra Festival, Festival Arts Numeriques 

Marco Mancuso 



E’ giunto alla sua ottava edizione uno 
dei primi e più importanti festival al 
mondo di arte digitale ed espressione 
audiovisiva, l’Elektra Festival di 
Montreal. Una delle prime rassegne di 
livello internazionale a focalizzarsi 
sulle forme artistiche sperimentali 
audio-video con un approccio colto e 
intelligente in grado di analizzare 
l’evoluzione di questi anni sul confine 
tra arte, sperimentazione, ricerca 
tecnologica e comunicazione. 

Multimedialità quindi ma non solo, 
musica elettronica, sound art, graphic 
design e video, audiovisivi, 
installazioni e immesersività: tutti 
temi questi che hanno caratterizzato 
l’Elektra festival sin dalla sua nascita e 
che dal 9 al 12 Maggio prossimi si 
concretizzeranno attraverso un 
programma come sempre fuori 


daM'ordinario, coraggioso, che si 
inserisce in una tradizione culturale e 
artistica che fa della città canadese un 
centro nevralgico a livello 
internazionale per la ricerca sui nuovi 
media e le forme espressive 
multimediali audiovisive. 

Lontano dall'atmosfera mainstream 
che accompagna eventi come Sonar o 
Mutek, lontano al contempo 
d a II 'a u t o r ef e r e n zi a I i tà di 

appuntamenti come Ars Electronica e 
Transmediale, Elektra rimane un 
piccolo gioiello gestito con 
intelligenza e competenza da Alain 
Thibault e dal suo staff, che si colloca 
nel panorama internazionale come 
evento tra i più completi e coerenti 
che personalmente conosca. Vi invito 
in questo senso a seguire la 
programmazione degli eventi di 
questa ottava edizione e di 
confrontarli al contempo con quelli 
delle edizioni passate: la sensazione è 
quella di un continuum esplorativo 
aM’interno di quei progetti che 
utilizzano il digitale non solo come 
forma espressiva ma anche come 
confronto sia con le avanguardie 
artistiche del secolo scorso che con la 
società tecnologicizzata nella quale 
viviamo, le sue evoluzioni e le sue 


9 


dicotomie. 



Come negli anni passati, è la sezione 
delle installazioni interattive il centro 
nevralgico di Elektra: in questo senso 
sicuramente interessante è il progetto 
CUBID presentato dal collettivo 
French Girls, che combina con 
sapiente maestria arte, design, musica 
elettronica e video game. Così come 
altrettanto stimolante è l’installazione 
Cityspeak che come suggerisce il 
nome stesso consente al pubblico di 
creare una serie di graffiti digitali 
utilizzando strumenti di 
comunicazione personali come i 
cellulari. Ma è forse il Kit Mobile- 
Femme avec bagages magiques il 
progetto che personalmente 
incuriosisce di più, per la sua ricerca 
deM’interazione profonda con il 
pubblico chiamato in questo caso ad 
essere parte attiva di una 
performance attraverso un vero e 


proprio “performance action lab”. Un 
livello di interazione, di “cessione" del 
progetto da parte deM’artista al 
pubblico, di scarso controllo sulle 
reazioni delle pubblico stesso che 
rappresenta a mio avviso uno dei 
territori più inesplorati (perché 
scarsamente controllabili ovviamente) 
della tanto decantata interattività 
multimediale. 

Attorno a questi progetti, una ricca 
serie di performance audio-video 
immersive costituisce forse l’elemento 
di forza dell’Elektra festival: tantissimi 
i progetti invitati neM’arco di quattro 
giorni, alcuni molto noti altri delle 
piacevoli scoperte. Se quindi da un 
lato si esibiranno i due Granular 
Synthesys nei loro progetti singoli, 
Kurt Hentschlager con Feed, progetto 
sinestetico e immersivo per nervi 
saldissimi con il suo utilizzo 
sorprendente di suoni, video, strobo e 
fumo e Ulf Lagheinrich con Drift 
(presentato in Italia in una speciale 
versione per 5 schermi aM’interno del 
festival Mixed Media 2006), 
performance audio-video di rara 
astrazione sensoriale, dall’altro grande 
curiosità suscita il progetto EEE008 
[extended] del collettivo parigino 
RYBN, live audiovisivo giocato sul 
concetto di 

rappresentazione/decostruzione di 
spazi urbani. 


io 




E il dualismo tra tradizione e novità si 
ripete se si confronta da un lato il più 
che noto progetto Datamatics di 
Ryoiji Ikeda nonché il bellissimo 
progetto Blindscape di Scanner e Tez 
(aka Maurizio Martinucci, uno dei 
pochi artisti elettronici italiani ben 
noti e apprezzati a livello 
internazionale) presentato in Italia 
sempre aM’interno del festival Mixed 
Media 2006, e dall’altro i progetti 
sex/pornography oriented dei parigini 
Loius Dufort (con FLESH) e Joachim 
Montessuis (EROS:AGAPE) 

Nuovi territori saranno poi esplorati In 
Human Format, performance 
audiovideo del duo belga Bent Object 
& Foam ai video. Le molteplici 
combinazioni tra voce umana, motion 
capture e le loro drastiche 
trasformazioni per mezzo delle 
tecnologie, sono il cuore del progetto. 
Il duo canadese Alexander 
Wilson/Seth Poulin presenta Decay 
Line , un ambiente audio e video 


molto intenso su tre schermi, dove la 
sovrastimolazione sensoriale produce 
forti trasformazioni emotive. Pulse 
infine è una performance audiovideo 
su tre schermi del duo Ray_XXXX (di 
cui promotore è proprio Alain 
Thibault) , esplora infine la relazione 
tra luce e pulsazioni sonore. 

Ma è nel finale del programma che 
forse si nascondono i tesori più 
preziosi di Elektra Festival 2007: 
innanzitutto Miniatures Express di 
Montrealer Szkieve, progetto 
live/installazione che utilizza tre 
circuiti elettronici di treni e le loro 
uniche fonti di suono per generare 
una stupefacente performance 
musicale basata sulle vibrazioni e le 
interferenze create dal passaggio 
delle locomotive . A seguire, grande 
attesa è rivolta a Schwelle: II, progetto 
d danza interattiva, suoni, luci e 
ambienti creato dal ricercatore e 
artista canadese Chris Salter 
accompagnato da 
Michael Schumacher (ballerino del 
celebre William Forsythe's Frankfurt 
Ballets) . Infine, Elektra sarà il palco 
prescelto per l’anteprima della 
versione remix del tanto apprezzato 
progetto Silent Room degli 
Skoltz_Kolgen, che ad Elektra giocano 
in casa, che verrà presentato anche 
come art boxed set comprensivo di 
DVD, due CD audio e un libro 
all’interno della parte di conferenze e 
presentazioni del festival. 


n 




E' proprio la parte professionale del 
festival infine, la vera novità anche a 
livello internazionale: una serie di 
presentazioni e conferenze da parte di 
professionisti e curatori da tutto il 
mondo, che si troveranno dal 9 al 12 
maggio aM’interno del primo 
International Market of Digital Arts, 
momento di incontro e scambio 
estremamente intelligente e 
necessario allo stato attuale. In questo 
contesto quindi Gilles Alvarez 
presenterà Panorama International, 


programma video del Nemo Festival 
in Francia, così come il professore 
Jean Pichet presenterà il progetto 
OLPC-One Laptop per Child, 
sviluppato all’interno del MIT Media 
Lab, che ambisce a distribuire 
computer portatili ai bambini nel 
paesi in via di sviluppo. 

E tra presentazioni di festival e 
rassegne a livello internazionale, 
realtà di vario tipo e media center, 
professionisti e curatori, uno spazio di 
rilievo lo avrà anche Digicult, 
presentando il progetto, la storia, i 
suoi sviluppi e il network che ne sta 
alla base, all’interno del contesto 
professionale e artistico della cultura 
digitale del nostro paese. 

A bientot 


www.elektrafestival.ca 
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Deaf 07: Interact Or Die 

Silvia Scaravaggi 



Che cosa significa oggi interattività? 
Qual è il senso originale e profondo di 
questo termine ed in che modo il 
mondo dei nuovi media e della 
creatività si è confrontato e si 
confronta con esso? In quali campi si 
possono rintracciare le dinamiche di 
interazione e quali sono i parametri 
che definiscono un ambiente, una 
struttura, un’opera, un network 
interattivi? 

Sulle più svariate realtà di questa 
sostanziosa e sostanziale tematica si è 
basata la settima edizione del Dutch 
Electronic Art Festival, a Rotterdam 
dal 10 al 29 aprile 2007, con sei 
giornate, dal 10 al 15 aprile, 
interamente dedicate a dibattiti, 
workshops, conferenze, concerti e 
live-sets, un simposio internazionale 
per specialisti e studiosi, tutti legati 


dal filo rosso dell'Interazione. 

Rotterdam è una città che ben si 
presta a questo genere di operazioni: 
città brand new , con spazi nuovi e 
architetture nuovissime, realtà 
innovative che lavorano 
quotidianamente nel campo della 
sperimentazione, della ricerca 
creativa, con forti networks 
internazionali. Rotterdam è uno di 
quei luoghi strategici, al centro della 
vecchia Europa, uno degli ambienti 
fertili che non si ferma mai; il V2_ - 
Institute for unstable media, è 
sicuramente uno degli ambienti di 
spicco di questo panorama. 

All’attività ventennale di Alex 
Adriaansen & company si deve molto 
del dinamismo legato alla ricerca sugli 
audiovisivi e sui nuovi media, e questa 
nuova edizione del Deaf, giunta dopo 
un paio di anni di pausa, festeggia i 
venticinque anni di attività del V2_ , 
con una serata pensata ad hoc con 
live perfomances, tra le altre, di 
Mouse on Mars e Ryoji Ikeda , e 
sancisce l’apertura ufficiale della 
rinnovata sede de Las Palmas , 
inaugurata proprio durante questa 
edizione del festival alla presenza 
della Regina Beatrix d’Olanda (18 
aprile 2007). 
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Il Deaf è presente anche in molte altre 
storiche sedi di cultura della città: il 
Nai , il V2_ stesso, il Museum 
Boijmans van Beuningen , il 
Parkhuismeesteren , l’Arminius , il ro 
teather ed il Staal. Il centro Las 
Palmas, data l’ampiezza e l’atmosfera 
"cantierabile”, è ovviamente la sede 
prescelta per ospitare l’exhibition, che 
propone nomi noti ed emergenti nel 
campo della new media art, con 
un’attenzione particolare per la ricerca 
cinese. 

La Cina è il paese “ospite” del Deaf07 
una presenza frutto di collaborazioni 
precedenti e dell’attività di 
networking sviluppata negli anni con 
20 personalità chiave del panorama 
culturale e artistico neN’ambito della 
comunità media emergente ed 
indipendente. Delle 22 opere presenti, 
4 sono di artisti cinesi: Chinese 
Portraiture di Zhou Hongxiang . Co 
Up! Go Up! di Hu Jie Ming , Lowest 
Resolution di Zhang Peili e 
Surrounded di Yang Zhenzhong; tutti 


lavori molto diversi tra loro, che 
mostrano alcune delle tematiche 
presenti nell’attività artistica cinese di 
oggi e permettono di avvicinarsi ad 
esse. 

Chinese Portraiture (2006) è l’opera in 
cui la provenienza si fa più 
riconoscibile, pensata come un 
dizionario leggibile da scorrere 
dall’alto al basso, da destra a sinistra, 
secondo la tradizione cinese, presenta 
i ritratti di volti e personaggi tipici 
della realtà contemporanea e della 
storia del paese d’origine, da 
osservare in uno stato di attesa e di 
quiete. 



Le altre opere sono, invece, più legate 
alla presenza fisica dello spettatore, e 
in un certo senso dipendono da esso: 

Co Up! Co Up! , che attende l’audience 
all’ingresso di Las Palmas, è composto 
da sedici monitor attraverso i quali si 
arrampicano figure umane, ma questa 
salita è influenzata dalla presenza del 
pubblico che entra e che, con il 
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rumore e il disturbo della propria 
presenza, causa la caduta, ed una 
nuova partenza. 

Totalmente travolto e circondato dalle 
immagini di Surrounded , lo 
spettatore è sopraffatto da una sorta 
di ruota panoramica mediatica, ma 
ancor più in difficoltà si trova nel 
corridoio che porta a Lowest 
Resolution (2006), piccolo schermo 
Icd con immagini video difficilmente 
riconoscibili a distanza, che si fanno 
ancor più confuse aM’approssimarsi 
dello spettatore, fino al rumore totale 
deH’immagine, che si trasforma in vera 
e propria neve elettronica nel 
momento del massimo 


avvicinamento. 

Un’ampia sezione di opere presenti al 
Deaf07 si concentrano sul sound e 
sulla game art come ambiti preferiti 
di sperimentazione, e, raccolte nello 
spazio dell’esposizione, 

rappresentano un panorama di poche 
forme compiute o chiuse e molti 
momenti di sperimentazione. 

Project b (2006) di Exonemo è un 3D 
shooting game, un cubo in cui agisce 
una prima persona virtuale le cui 
azioni dipendono dall’attivazione di 
oggetti elettrici reali esterni, che 
vibrando, scuotendosi, attivandosi, 
interagiscono con l’ambiente del 
gioco. 
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Una delle opere presenti più curiose 
nell’ambito della computer music è 
Harddisko (2004) di Valentina Vuksic , 
in cui l’attività di differenti harddisks 
produce sonorità elettroniche 
orchestrate, che fanno da 
contrappunto ai patterns generati 
dall’attività di 20 vecchi Machintosh 
SE in SE/30 (2006) di Code31 . 

Legata al suono è anche l’opera 
Pneumatic Sound Field (2006) di 
Edwin van der Heide , localizzata nel 
Museum Boijmans Van Beuningen , 
una sound installation formata da una 
struttura architettonica posizionata 
sopra le teste di chi attraversa il cortile 
interno del museo, una vera 
costruzione sonora che “respira", 
generando suoni diversi a seconda 
dell’interazione del vento con i 
dispositivi montati lungo la struttura, 
e dando vita ad una composizione 
sonora imprevedibile. 

Sublimi le immagini che nascono in 
Ondulation (2004) di Thomas 


Mclntosh , installazione per luce, 
suono ed acqua, da cui sgorgano 
partiture sonore e visive sottili e 
poetiche, che attraggono e creano 
un’atmosfera irreale e meditativa. 

Lo spazio del Parkhuismeesteren è 
stato scelto per due ambienti virtuali 
immersivi, che riflettono sulla 
relazione tra reale e virtuale: Common 
Crounds (2005-07) di Workspace 
Unlimited , accessibile 
simultaneamente attraverso terminali 
nelle città di Rotterdam, Cent e 
Montreal, ed EI4 - Exercise in 
immersion 4 di Marnix de Njis, da 
provare grazie all'uso di una speciale 
"armatura” da indossare per muoversi 
in una realtà che si confonde con il 
virtuale. 



Altri temi attuali presenti al Deaf07: il 
rapporto tra arte, scienza e 
tecnologia, in Experiment in 
Galvanism 2003-2004) di Carnet 
Hertz , che permette di controllare il 
movimento delle zampe di un 
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ranocchio, nel cui corpo è inserito un 
Webserver miniaturizzato; ed in 
Morphing Machinery di Graham 
Smith, ispirato al mondo della 
nanotecnologia ed all’idea di una 
realtà urbana futura, in cui strutture e 
architetture siano in costante 
trasformazione sulla base dei 
cambiamenti ambientali e di 
programmazione. 

L’a spetto ludico di un’interattività che 
coinvolge a 360° l’audience è 
esplorato in Drawn (2006) di Zachary 
Lieberman , installazione in cui lo 
spettatore è incoraggiato a disegnare 
e dare vita alle proprie creazioni 
attraverso un’interfaccia semplice ed 
intuitiva, e nei network-objetcs 
deH’installazione Soft(n) di Thecla 
Schiphorst , oggetti comuni come un 
cuscino, implementati da proprietà 
interattive che permettono all'uomo 
di interagire in modi del tutto nuovi, 
creando rapporti e attitudini 
attraverso gli stati d’animo ed i 
comportamenti. 

I 5voltcor e, già vincitori di un award 
durante Transmediale 2005, hanno 
presentato il nuovo progetto 
Knife.hand.chop.bot (2007), che 
insiste sul rapporto tra user e 
macchina, sfidando il coraggio 
dell’utente. Inserendo una mano in un 
dispositivo alla cui estremità si trova 
un coltello, ci si sottopone ad un 
pericoloso gioco di destrezza con il 
sistema, che agendo indisturbato non 


dovrebbe fallire nel colpire le zone 
prestabilite, ma che, in caso di 
interferenze generate dalla corrente 
che scorre nel corpo umano, potrebbe 
sbagliare mira. 

Unici nomi italiani in rassegna: 
Alessandro Ludovico e Paolo Cirio , 
insieme al duo Ubermorgen.com , con 
Amazon Noir The Big Book Crime 
( 2006 ). 



Non solo artisti, performers, 
sperimentatori, ricercatori, ma anche 
architetti in prima linea a Rotterdam, 
insignita del titolo di Città 
deU'Arch itettu ra del 2007 
antropologi, scienziati, comunicatori, 
accademici, curatori, si sono 
avvicendati nelle giornate dedicate ai 
dibattiti ed al Symposium 
sull’interattività. 

L'idea di interazione interessa tutti e 
non si può non rintracciarla in tutte le 
attività artistiche che si sviluppano e 
che la creatività scatena. Una termine 
multiforme, che in alcuni casi parla di 
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ambienti che sembrano auto- 
generare le proprie dinamiche: le 
macchine, la tecnologia, i softwares 
interagiscono, talvolta, anche senza la 
presenza deM’uomo. Il principale 
interrogativo emerso e discusso 
riguarda, dunque, il significato della 
parola interazione ed i luoghi in cui sia 
possibile rintracciarla. 

Nonostante il rischio sia quello di 
lasciarsi trasportare al confine di 
definizioni azzardate e nebulose, il 
merito deM’indagine attorno al tema 
interaction sta nella libertà di 
creazione che esso consente. La 
bellezza del suo significato è proprio 
nella molteplicità semantica che lo 
contraddistingue e nella sempre 
mutevole interpretazione che se ne 
può dare. 

Attorno a questo argomento aperto 
hanno riflettuto i partecipanti molti 
seminari e workshops organizzati 
durante il Deaf07, navigando 
attraverso i più svariati campi di 
provenienza. 

Innovatore l’intervento di Mitchell 
Whitelaw , ricercatore, scrittore e 
accademico australiano, che ha 
tentato di indicare varie modalità di 
interazione possibili, durante il 
seminario "Not everything is 
interaction” . La lecture di Whitelaw 
prende le mosse da un’idea di 
interattività basata su un sistema pre- 
ordinato, aM’interno del quale esistono 


limitate possibilità di interazione. 
Partendo dal presupposto che questo 
tipo di interattività sia soltanto una 
parte limitata di quello che il termine 
può significare nell’attualità, Whitelaw 
elenca una serie di nuove possibilità e 
di ambienti interattivi in cui le 
alternative non siano soltanto 
predeterminate. L’esplorazione si 
addentra nelle forme di 
programmazione di vita artificiale, in 
ecosistemi che interagiscono 
vicendevolmente, definendo le 
relazioni tra computer/macchina e 
spettatore/partecipante come "il 
balletto cibernetico dell’esperienza”. 


Il 


Del significato di interaction si è 
parlato anche con Roman Kirschner , 
che ha presentato alcuni dei lavori 
sviluppati negli anni, tra cui la famosa 
Painstation, ideata con il collettivo 
//////////fur//// , innovativa 

stazione che provoca vero dolore ad 
ogni errore, grazie ad un dispositivo 
applicato alla mano dell’utente 
durante il gioco. 
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Silvia Scaravaggi: Quanto è 
importante per te la presenza del 
corpo nel definire il significato di 
interazione? 

Roman Kirschner: In generale non è 
possibile pensare all’arte senza la 
presenza di un essere umano che la 
percepisca. Nello stesso tempo mi 
affascina la complessità dello scambio 
di dati che avviene esclusivamente 
aM’interno del sistema di un computer. 
Il fascino deriva dall’incredibile 
significato ed astrazione che si 
scontra con la vita stessa con una 
precisione inspiegabile ed impietosa. 
Ma non provo la stessa cosa se si parla 
di interazione come mera 
cooperazione di sistemi di dati, 
sebbene anche questo sia importante 
da una prospettiva tecnica. 

Silvia Scaravaggi: Quindi l’interattività 
ha un forte significato proprio nel 
rapporto uomo/macchina? 

Roman Kirschner: Sì, ma sarebbe 
presuntuoso concentrarsi solo sulla 
parte significativa. Ci sono 
sicuramente moti modi per creare e 
percepire il significato. Perciò lasciati 
andare alla situazione e valuta in 
seguito. Sono sicuro che, poi, potrai 
rispondere molto meglio tu a questa 
domanda. 

Silvia Scaravaggi: Ma l’aspetto del 
dolore nei tuoi lavori ci ricorda che 
siamo umani, che l’interazione deriva 


da una relazione che è ancora umana. 

Roman Kirschner: Ci stiamo 
dimenticando di essere umani? Siamo 
assorbiti dai mondi crudeli di concetti 
e di semantiche prive di senso? Non 
so. Penso che ognuno possa 
rispondere per sé a questa domanda. 
Spero che non solo il dolore possa 
guidarci a modi di essere in cui le 
sostituzioni abbiano meno 
importanza. Sebbene io apprezzi i 
surrogati, so che esiste un piacere che 
è certamente più intenso di un 
piacere sicuro e sostitutivo. 

Silvia Scaravaggi: Sarei curiosa di 
saper che cosa NON è interazione 
secondo te 

Roman Kirschner: Scusa, ma 
preferisco non generare alcuna 
restrizione . 



Come in questo breve dialogo, 
durante tutto il Deaf07, il tema è 
discusso con una prospettiva di 
apertura e di assoluta non limitazione; 
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un tipo di approccio che ha fatto 
anche molto discutere e ha generato 
in alcuni un senso di insoddisfazione, 
di indeterminatezza. 

Il dibattito, infatti, non si chiude mai, 
non fornisce specifiche definizioni, ma 
ribadisce che il campo deN’interaction 
è uno dei temi più aperti e challenging 
nel campo dei nuovi media. 

Gli interventi dei partecipanti al 
Symposium “Interact or Die!” , 
organizzato nella splendida sede del 
Netherlands Architecture Institute , 
hanno testimoniato la dinamicità, la 
varietà e la multidisciplinarietà 
deM’argomento. Hanno discusso il 
significato di arte interattiva e di 
interattività aM’interno di networks 
politici, sociali, culturali, artistici, 
biologici, architettonici, cognitivi: 
Detlef Martins, Lars Spuybroek, 
Howard Caygill, Noortje Marres e 
Janne van Heeswijk, appartenenti ad 
ambiti di lavoro molto differenti, ma 
accomunati dalla passione per la 
creazione di reti e dalla ricerca di 
nuove relazioni in cui percezione ed 
azione siano integrate dall’esperienza 
e dalla memoria. Uno su tutti, il lavoro 
di Lars Spuybroek che, in un ispirante 
intervento, ha presentato l’attività del 
NOX , studio che da anni sviluppa 
architetture interattive, in rapporto di 
scambio e reciprocità con l’ambiente 


e gli uomini, introducendo la costante 
della variazione come elemento 
chiave in ogni buona costruzione 
interattiva, così come nelle 
composizioni musicali, nelle partiture, 
nella progettazione. 


www.deaf07.nl 

www.shanghart.com/artists/yanqzhe 

nzhong/default.htm 

www.exonemo.com 

http://harddisko.ch.vu 

www.okno.be 

www.workspace-unlimited.org 

http://wdka.nl/morphingmachinery 

www.marnixdenijs.nl 

www.conceptlab.com/frog 

www.thesystemis.com 

www.5voltecore.com 

http://whisper.surrey.sfu.ca 

www.ondulation.net 

www.romankirschner.net 

www.noxarch.com 
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Futuresonic 2007: Music For Everyday Life 

Alessandro Massobrio 



Futursonic 2007, in qualche modo, fa 
riflettere. Un festival di idee e pionieri 
- come sottolineano i curatori 
dell’evento - dedicato quest’anno alla 
celebrazione di un quarantennio 
straordinariamente fecondo, quello 
1967 2007, la cui forza esperessiva è 
ancora in grado di informare gran 
parte delle energie creative di nuove 
generazioni di artisti dediti 
all’esplorazione dei rapporti tra il 
suono e l’immagine. 

Una genealogia indispensabile, la 
presa di coscienza delle radici storiche 
di un movimento sociale e artistico 
che trova oggi nell’attitudine 
elettronica il suo proprio 
denominatore comune ma il cui 
animo appartiene per molti aspetti 
alla storia novecentesca del pop. 


Ma la ricerca delle radici va anche 
oltre. Futuresonic, che si svolge dal 10 
al 12 maggio 2007 occuperà per tre 
giorni e tre notti alcuni luoghi 
emblematici della città di Manchester, 
in un percorso itinerante tra memoria 
e innovazione. Il luogo dove oggi si 
eleva l’Arndale Shopping Center, 
cuore del festival, fu teatro nel 1996 di 
un attentato esplosivo dell'IRA che 
devastò il centro della città ma segnò 
anche l’inizio del boom economico 
che travolse Manchester negli anni 
successivi. Un effetto disorientante e 
al contempo una riflessione sul 
significato deM’arte in rapporto 
all’ambiente, alla tecnologia mobile e 
alla storia. Gli artisti commissionati da 
Futursonic daranno vita a una 
reinterpretazione dello spazio 
commerciale e urbano 
r i d i s eg n a n d o n e i percorsi, 
evidenziandone i limiti, lasciandosi 
coinvolgere in una riflessione sul 
significato sociale della tecnologia e 
sul senso dell’arte oggi. 

Come sottolinea Drew Hemmet, 
direttore del festival “Siamo immersi 
in modo crescente in un contesto 
mediatico, fatto di immagini e suoni 
costantemente fluenti. Siamo 
circondati dalla tecnologia mobile. 
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telefonimi, grandi schermi nelle piazze 
e nelle strade, sistemi wireless 
ovunque andiamo. In questa nuova 
epoca di persuasione, è più facile 
esperire l’arte? O è più difficile?” 



E in effetti definire che cosa sia un 
oggetto d'arte oggi sembra 
un’impresa destinata al fallimento. 
Perchè mai, ad esempio, il cd che 
vedo qui davanti a me appoggiato 
sulla mia scrivania dovrebbe essere (o 
contenere) un’opera d’arte? E se lo 
fosse, che cosa è allora a conferirgli un 
tale statuto? Se poi proviamo a 
pensare alla performance, agli 
happening, alla stampa raffigurante 
un’installazione appesa di là in cucina 
o ad un vj set la cosa sembra 
complicarsi ulteriormente. 

Ma forse, come spesso accade, sono 
le domande ad essere inadeguate, 
soprattutto quando le risposte si 
fanno più urgenti. Il fatto è, forse, che 
oggi l’arte sembra sfuggire alla 
riflessione per imporsi potentemente 


e in modo diretto nel mondo della 
vita, cioè nelle mie scelte 
economiche, nella mia memoria 
affettiva, come sfondo o primo piano 
di complesssi mutamenti che 
coinvolgono in una matassa unica la 
società e la tecnologia. L’arte oggi è 
dovunque e in nessun luogo, sta sul 
mio iPod o dentro il mio telefonino, su 
una maglietta o in uno slogan 
pubblicitario. Non si tratta allora solo 
della perdita di quella che Walter 
Benjamin chiamava l’auraticità 
dell’opera d’arte, ovvero il suo essere 
qui ed ora in modo unico, ma ancor 
più radicalmente del tramonto 
dell’estetica come riflessione sull’arte, 
nell’ottica di una sua riabilitazione 
come forma di conoscenza autonoma. 



Di questo fatto, cioè del significato 
essenziale del medium attraverso cui 
è fruibile l’arte, se ne era senz’altro 
accorto Brian Eno quando 
confezionava Music for Airports. Ed 
ecco perchè Futursonic presenta oggi 
Art for Shopping Center 
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un’esposizione singolare di opere 
d'arte site specific nel contesto di uno 
dei luoghi più neutri eppure popolati 
dell’Occidente, il centro commerciale. 
Attraverso l’esposizione di opere 
originali di artisti internazionali, 
Futursonic propone un modo per 
riscrivere i rapporti economici e la 
quotidianità attraverso la 
decontestualizzazione artistica e 
l’osservatorio privilegiato della 
creatività. 

Altro contenitore di grande interesse 
è il Social Tecnologies Summit, che 
propone una serie di conferenze 
interdisciplinari per riflettere su come 
la tecnologia mobile sta cambiando le 
nostre abitudini sociali, i nostri 
percorsi urbani, il nostro modo di 
essere nello spazio e nel tempo sociali 
e lo stare con gli altri. Il Social 
Technologies Summit promuove 
un’idea della tecnologia come pratica 
sociale esplorandone l’impatto sulla 
sfera pubblica e analizzando in modo 
particolare le nuove forme di network 
tecnologico. 



Ancora in prospettiva sociale è Evnts 
2007 il contenitore dedicato agli 
artisti e agli organizzatori che vogliono 
utilizzare il festival come momento 
d'incontro e scambio. Inaugurato nel 
2005, Evnts ha raccolto una 
community di addetti al settore che è 
oggi un picccolo festival nel festival. 

Futurevisual celebra invece i giorni 
dell’aurora del multimediale. Il 
leggendario UFO Club di Londra 
rinasce al Futursonic quarant’anni 
dopo con la partecipazione dei 
protagonisti di allora, tra cui Berry 
Miles - storico attivista e cronista dei 
Pink Floyd della Londra psichedelica - 
affiancati a nuovi talenti della scena 
av contemporanea, tra cui 
Semiconductor. 

Infine Music for Beep Generation è il 
cuore musicale e pop del festival, con 
la partecipazione di musicisti e dj della 
prolifica scena elettronica di 
Manchester. Un tributo all’anima rock 
della musica dance elettronica. 


www.futursonic.com 
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Sonar Music 2007: Dal Passato Al Futuro 


Giulia Baldi 



Sembrano fotogrammi di vecchi film 
lascivi su cui un provocatore, o forse 
semplicemente un nostalgico, si è 
divertito con degli smile. E invece 
sono le ambigue ed intriganti 
immagini che rappresentano il Sonar 
del 2007. 

Come poi si scopre dal sito del 
festival, si tratta di opere di inizio XX 
secolo dell’artista/fotografo Lejaren A’ 
Hiller che, con una espressionista 
volontà di chiaroscuri e un 
estetizzante gusto per l’erotismo, 
raccontano la storia della chirurgia 
attraverso le epoche e i continenti. In 
ogni foto, però, il Sonar ha 
sovrapposto uno smile al volto di uno 
dei personaggi. Perché? Innazitutto, 
per lasciare lo spettatore con più 


domande che risposte. E 
naturalmente l’operazione è 
perfettamente riuscita. E poi, come 
loro stessi scrivono, per sottolineare 
l’assurdità di tutti i ritorni, quindi le 
dissonanze che questi provocano tra il 
soggetto/oggetto in primo piano e lo 
sfondo (per continuare con il parallelo 
visivo). 

Paradossalmente, però, il Sonar è un 
festival che con i ritorni gioca ormai 
da tempo, e sempre più: (a memoria) 
nel 2000 Marc Almond, nel 2002 i Pet 
Shop Boys, nel 2006 sono comparsi 
perfino gli Chic, e per questo 2007 
aspettiamo con trepidazione i Devo e i 
Beastie Boys. A chi è rivolta perciò 
l’esplicita ironia della grafica? Ipotesi 
più immediata, anche se non per forza 
indovinata: alla nuova generazione di 
musicisti - elettronici o no, non fa 
differenza - che dal potenziale mix di 
tutte le epoche e/o di tutti gli stili trae 
la più profonda ispirazione. E’ l’arte del 
passato proiettata nel futuro, infatti, 
che più spesso rappresenta il presente 
in questi primi scorci di nuovo secolo. 
Meglio dei troppo spesso ripetuti, e 
perciò ormai vuoti, tentativi di 
assoluto. 
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Per noi questo dilemma 
dell’incontro/scontro tra le epoche e 
gli stili è uno degli aspetti più 
appassionanti di questa edizione del 
festival. Prendiamo ad esempio il nu 
rave, o rock’n’rave, a cui 
evidentemente la grafica del Sonar fa 
riferimento diretto. Oltre 15 anni di 
cultura musicale acid-electro-techno 
oggi si possono sintetizzare in qualche 
settimana di ascolti (che non sono 
neppure paragonabili all’esperienza 
originale, ma che comunque 
riproducono parte di quel percorso). 

Avere ereditato così tanto e poterlo 
vivere in così poco è certamente 
eccitante. E cosa accade? Che alcuni 
tra più giovani, quelli che nella prima 
metà degli anni ' 90, in pieno 
fenomeno rave, tutt’al più ascoltavano 
le sigle dei cartoni animati seduti 
accanto alla mamma, 

improvvisamente riescono a rilanciare, 
creando qualcosa di chiaramente 
ispirato ma in realtà nuovo. Perché a 
tutto ciò aggiungono una voglia di 


melodie e chitarre da cui la scena 
rave, in quanto reazione radicale alla 
disco e al rock, era davvero molto 
lontana, e che invece rende le nuove 
musiche da party tanto più potenti e 
divertenti. Perfino entusiasmanti. 

Alcuni fanno fatica ad ammetterlo, 
altri la prendono con ironia, ma, in 
sintesi, è semplicemente così: nei 
fenomeni di ritorno c’è anche del 
nuovo. Fosse anche solo la visione, 
come quella di poter fondere disco- 
rock-acid-electro-techno secondo 
l’etica hip hop dell”harder-faste- 
-better'. Mentre la cerebrale e 
celebrata- elettronica minimale di 
inizio millenio si ripiega troppo spesso 
in sempre più in noiosi purismi e 
manierismi. 



Ok, Daft Punk e Chemical Brothers 
sono stati, e rimangono, i maestri. Poi 
sono arrivati i 2manydjs e gli LCD 
Soundsystem a completare il 
percorso Ma la miscela è 
definitivamente esplosa in queste 
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ultime 2 stagioni, con Simian Mobile 
Disco, Justice, Klaxons, Mstrkrft, Uffie, 
Digitalism, Para One, Dj Mehdi, New 
Young Pony Club, e tutti gli altri che 
ad un ascolto superficiale possono 
sembrare a loro volta un semplice 
esercizio di maniera, ma a menti 
aperte e curiose svelano la capacità di 


sucitare un entusiasmo immediato, 
inarrestabile e globale che tanto ci 
ricorda il 1992, cioè esattamente 15 
anni fa. 


www.sonar.es 
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Il Testamento Di Cavandoli 

Eleonora Oreggia 



Osvaldo Cavandoli, maestro del 
disegno animato, noto per il suo 
personaggio La Linea, e' venuto a 
mancare il 3 Marzo 2007 a Milano, 
citta’ nella quale risiedeva. Questo il 
messaggio postumo che il figlio 
Sergio ha trovato in una busta "da 
aprire quando non ci saro’ piu’”: 

”E’ il ricordo di un artista che ha 
saputo sorridere e far sorridere 
sempre, anche adesso che se n’e' 
andato.” (Quota da Massimo Maisetti). 

Ho l’onore e il dispiacere di 
pubblicarlo...Ho avuto la fortuna di 
conoscere ‘Cava’ nel Dicembre 2002, 
mentre scrivevo la mia tesi di Laurea 
("L’animazione del disegno. Un’analisi 
semiotica”). Riporto, di seguito, un 
estratto della nostra conversazione, 
finora inedita, affinché’, tramite il 


calore e la vivacità’ delle sue parole, 
riviva nella memoria lo spirito 
semplice e pratico di tale grande 
uomo. 


Milano, 23/24 dicembre 2002. 



e.o. _ Faccio il Dams e sto preparando 
una tesi in Semiotica 

o.c._La semiotica ecco, mi pare siano 
dei semi che si buttano nell’ottica Alla 
vista occorrono dei semi; si, la 
semiotica va bene. Sai, io non sono 
molto legato ai termini 

e.o. _La semiotica vuole studiare 
come funziona il senso, come si 
percepisce un determinato significato, 
o meno. 

o.c._Prima viene il disegno, e 
l’animazione. Poi si aggiungono i 
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suoni. E tutta quella roba che dici tu, i 
semi dell’ottica. 

e.o. _Questa è la linea del tempo, ogni 
secondo è diviso in venticinque 
fotogrammi; considero elementi 
significanti i fotogrammi in cui ci sono 
delle differenze, delle modifiche 
progressive 

o.c._Ah, i movimenti! Sai, io parlo in 
termini da operaio. La semeiotica, 
l’ottica dei semi, non Dunque, tu fai la 
tesi sulla Linea 

e.o. _Dopo una introduzione suM’arte 
dell’animazione in generale, ho poi 
scelto La Linea per un esperimento 
semiotico, tentando di capire come 
funziona 

o.c._ il senso! 

e.o. _Si, per cercare di capire come un 
frammento significa; ad esempio quali 
sono gli elementi che ci permettono 
di dire o comprendere che qui La 
Linea è arrabbiata, mentre altrove ci 
appare contenta, etc. Oltre a ciò, avrei 
la curiosità di sapere cosa pensa lei 
del computer 

o.c._lo il computer non lo ho mai 
voluto, perché ne ho già abbastanza 
del mio lavoro. Ho un amico che si 
occupa di quella parte del lavoro, lo gli 
do un pacco di disegni, il foglio 
macchina, dove sono riportati i tempi 
dei disegni, che sono tutti numerati. Vi 
sono segnati i fermi, e l’ordine delle 


riprese. Il lavoro che un tempo veniva 
fatto con la pellicola, oggi si fa con il 
computer. In media si utilizzano 
cinque disegni al secondo. Prima 
viene fatto lo story-board. Il mio 
lavoro dura da trent’anni. lo ho 
lavorato sempre così. Pellicola o 
video, la tecnica, ed i sistemi, sono 
questi. Poi non so come lavorano 
coloro che fanno disegno 
tridimensionale. Adesso spiegami 
invece qual è il tuo discorso . 



e.o. _La prima cosa che avevo 
pensato di chiederle è se ha mai 
sentito parlare di semiotica. 

o.c._So che i semi servono per 
piantare le piante. Semiotica no, 
guarda, le parole difficili non sono per 
me. Prova a darmene il senso, in 
parole povere. 

e.o. _La semiotica studia i sistemi ed i 
processi di significazione, i linguaggi. 

o.c._l linguaggi di una attività, di un 
lavoro, di che cosa? 
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e.o. _Un linguaggio può essere 
verbale, musicale, visivo. È una pratica 
abbastanza trasversale. 

o.c._lo non vado mai per vie traverse. 

e.o. _Lei va diretto 

o.c._È dura parlare con me. lo vado 
via molto liscio, in parole cosiddette 
povere. 

e.o. _Questa intervista si chiama 
appunto ‘critica del modello ‘ proprio 
perché io immaginavo che lei, da 
bravo artigiano, mi avrebbe detto che 
insomma sono parol.e la semiotica. 

o.c._Un artigiano la semeiotica non sa 
neanche che cosa è. 

e.o. _La semiotica studia 

o.c._Tu mi domandi, io ti rispondo, e 
poi tu lo traduci in semeiotica. 
Parliamo un linguaggio normale, lo 
sono un artigiano, lavoro qui. 



Ho cercato di studiare la 


semplificazione, perché io le ho fatte 
tutte, dell’animazione nella mia vita ho 
fatto di tutto, meno che lavorare col 
pongo, però i pupazzi, l’animazione 
disegnata etc, oramai ero diventato 
un esperto; ed ho cercato di , ho 
cercato, e casualmente è venuta fuori 
questa roba qui. Ho cercato di 
semplificare per lavorare di più, per 
poter andare avanti più veloce Quindi 
ho cercato di sintetizzare, sintezzare e 
sintetizzare, sinché sono arrivato a 
fare lo story-board, a far vedere Ho 
un amico che girava tutte le agenzie, 
in Italia, e tutti dicevano: “Ma siamo 
matti! Cos’è sta roba?’’, perché 
vedevano sto coso Allora c’erano quei 
film pubblicitari. Carosello, tipo la 
Bibbia, Fabbri Editori, sai, la Camma, 
scenografie e dicevano: "Questo qui? 
Siamo matti.” E sono arrivato 
all’agenzia che produceva le 
pubblicità della Lagostina, le aveva in 
mano, e han detto: “Mah ” Mi ricordo, 
sono andato là, han visto il provino, ho 
fatto un provino in Superotto mi 
pare, e mi han detto: “E ma sa, 
facciamone uno di prova” Difatti ho 
fatto un carosellino, insomma erano 
due minuti, un minuto e mezzo, non 
ricordo adesso i tempi, con il suo 
finale, l’han visto han detto: ” Si, va 
bene, non è male”. Gli altri si son 
pentiti tutti! 

e.o. _Ci credo. 

o.c._Mezza Italia. E quando è uscito 
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e.o. _Successo! 

o.c._ critica etcetera; perché allora, 
bhè si ripetevano, un film era fatto in 
un modo, l’altro era fatto in un altro, e 
quando han visto il mio, alla 
televisione, il primo film che è venuto 
fuori, la gente dice: “Qui è partito il 
televisore!”, perché vedevano sta riga 
da cui usciva poi l’omino: "Mi sa no!”, 
ed è stato un successo immediato, 
grazie a dio. lo devo ringraziare, però, 
devo ringraziare i gestori della 
Lagostina, i quali hanno fatto anche 
un libro del centenario dove ci son su 
sei pagine su Cavandoli, ma finita la 
pubblicità io ho fatto novanta filmini, 
e in Italia non li vogliono. Comunque 
più che semiotica è fregatura. A me 
spiace, perché niente. ... 



o.c._È stato non è stato uno studio, 

o.c._ io voglio fare una cosa No! È 
venuto fuori spontaneo, e grazie a 
dio, perché poteva finire lì, eh. 

e.o. _lo utilizzo molto il computer 


Molti giovani, appassionati di video, 
computer ed informatica, riconoscono 
la Linea come qualcosa di speciale. 
Non so se lei ha mai sentito parlare di 
spettacoli video live 

o.c._Dal vero. 

e.o. -Esatto. Questo genere di 
spettacolo si affianca a una 
performance, sempre dal vivo, di 
musica per lo più elettronica, lo ho 
proiettato, con un gruppo di amici, un 
estratto del suo lavoro durante una di 
queste performances Cosa ne pensa? 
Lo vede come un pirataggio o come 
una forma di omaggio? 

o.c.-Se non viene commerciato a me 
va bene. Il copyright è violato quando 
si utilizza materiale altrui a scopo di 
lucro. Se uno prende un film, me lo 
copia, poi lo mette in vendita, son 
milioni che partono dalle sue tasche! 

e.o. _No, niente di commerciale. È 
una fruizione festosa della cosa. 

o.c.-Va bene, è permesso tutto, basta 
che non vada in commercio, seno vi 
stanga il mio agente, vi taglia le 
gambe. 



32 


e.o. _lo credo che la traduzione 
digitale delle creazioni umane le renda 
in qualche modo simili alla natura, 
dunque esistenti indipendentemente 
da un creatore, e suscettibili di 
trasformazione libera 

o.c._lo ti chiedo una cosa: non 
parlarmi con termini difficili, perché io 
sono un artigiano. Se tu vai a parlare 
di semiotica a un calzolaio quello ti 
dice: “Oh?!" 

e.o. _ll fulcro della mia tesi analizza un 
frammento di poco più 3 secondi di 
una sua animazione, nel quale La 
Linea esterna una boccaccia. Questi 


tre secondi sono in pratica il mio 
congedo daM’università. Tentando di 
produrre molte parole su pochi 
secondi, ho scomposto con un 
programma di montaggio video ed un 
sequencer musicale, questi tre 
secondi, frame per frame. 
Successivamente ho svolto un attento 
lavoro di analisi comparata dei dati 
raccolti, e li ho visualizzati con un 
grafico. Glielo mostro Ho tentato di 
fare delle riflessioni Ad esempio, dico 
che i frammenti 

visivi salienti, quelli ovvero in cui 
avviene una mutazione, non sono 
propriamente sincroni ai frammenti 
sonori salienti, quelli in cui l’ampiezza 
della traccia audio varia di dimensioni 
significative . 
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o.c._Esatto! La colonna musicale non 
è mai in sincrono con l’animazione. 
Solo la ‘voce’ è incisa in sincrono con i 
labiali e i gesti. Ascolta, te l’ho già 
detto, lo il film lo faccio secondo 
quello che voglio io. 

e.o. _Chiaro. 

o.c._Perché se lui si incazza ci avrà 
l’espressione incazzata, o quel che sia. 
Viene fatto tutto dopo, viene seguito 
quello che io intendo dire. La musica è 
in sottofondo, quindi non c’entra. E 
tutto ciò che è in sincro viene fatto 
dopo: io spiego al mio amico: "Qui la 
Linea si arrabbia, qui si rivolta etc” 
Allora, capito? Viene fatto il 
personaggio lo faccio quello che devo 
fare secondo la storia, secondo il 
soggetto, quindi lui parla, fa gesti 
secondo la situazione in cui è. 
Praticamente non c'è niente di 
preparato, viene fatto dopo quello che 
io ho espresso con il disegno. 

e.o. _Si aggiunge! Un altro metodo di 
approccio che ho utilizzato è stata la 


fruizione del frammento 
scomponendo i canali audio e video. Il 
risultato sono state tre differenti 
descrizioni della medesima cosa, 
audio, video, ed audiovisivo. 

Vi sono effetti di senso che risultano 
evidenti in ogni caso, e sono dunque 
ridondanze. In altri casi invece gli 
effetti differiscono, sino a deformarsi 
a vicenda nel linguaggio sincretico. 
Tutto questo rocambolesco giro di 
apparenze risulta adatto a superare un 
piccolo gap: la difficoltà di analizzare i 
linguaggi composti, e i fenomeni 
sinestetici. Fattore di estrema 
importanza è, almeno per quanto 
riguarda il mio lavoro, il fatto che la 
Linea sia comprensibile in tutte le 
lingue, in tutti i paesi 

o.c._Quello è uno dei vantaggi 

e.o. _ indipendentemente dalla 
cultura di riferimento 

e.o. _Questo è interessante per lo 
studio del segno, poiché, vediamo ad 
esempio una immagine in cui la Linea 
è arrabbiata: 

o.c._Eh! 

e.o. _ ci sarà il disegno, il segno che ci 
mostra l’espressione arrabbiata. 
Questo si può ricollegare alla 
fisiognomica che è quella scienza che 
studia le 

o.c._Le espressioni! 
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e.o. _ espressioni del volto e gli 
attribuisce un significato. 

o.c._Eh, bhe si! 

e.o. _Ed è anche la dimostrazione del 
fatto che se questi disegni sono 
comprensibili in tutte le culture ed in 
tutte le lingue, e quindi vogliono ogni 
volta dire la stessa cosa, significa che 
questa.. 

e.o. _ è universale! 

o.c._ poiché nulla è scritto e nulla è 
detto. 

e.o. _Mentre dal punto di vista 
scientifico la fisiognomica è stata 
sempre considerata qualche cosa 

o.c._Non parlarmi di scienza perché 
non A me non frega niente. Non l’ho 
mai Non l’ho mai ah ah! 

e.o._ è sempre stata considerata 
come qualcosa di poco serio, mentre 
in realtà la Linea è una dimostrazione 
poiché se una espressione ci dice 
comunque che è arrabbiata, e se 
un’altra ci comunica che sta ridendo 

o.c. _Ride, piange Tutte le espressioni 
si ottengono di profilo, perché di 
fronte non si vedono. 

e.o. _ è evidente che... 

o.c._Ma è chiaro, non c’è da spiegare 
tra di noi. 


e.o. _Si, tra di noi no, ovviamente. Con 
il termine ‘sincretico’ intendo 
multimediale Come dicevamo ieri, un 
linguaggio è sincretico quando utilizza 
diversi canali. Il gap cui mi riferisco è 
un problema di ordine semiotico 

o.c. Si va bhe ma 



e.o. _ andiamo avanti. 

o.c._ le parole difficili le metti tu. Tu 
parla in modo semplice ed io ti 
rispondo in modo semplice! 

e.o. _Diciamo che appunto 

o.c._Perché non è È la prima 
intervista che mi viene fatta con tutti 
questi macelli! Prova a leggere 

e.o. _La sinestesia è un effetto 
poetico, come quando uno parla di un 
odore, e lo descrive tramite un colore 

o.c._Le espressioni son quelle. Sono 
cinque, sei, dieci espressioni sue, che 
corrispondono alla situazione, a quello 
che succede, a ciò che vuole dire o 
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esprimere. Son cose così, semplici, 
non c’è un io non vado a trovare tutte 
ste robe strane che mi chiedi. La 
Linea mi ha permesso di sintetizzare, 
con pochi tratti, ciò che nella vitaè 
complesso ed, alle volte, 
incomprensibile. Siccome è molto 
semplice, non vedo delle 
giustificazioni su certe cose che 
avvengono nei miei film. 

e.o. _ Proseguiamo: cosa pensa 
dell’Intelligenza Artificiale? 

o.c._È una ‘cazzata’. Queste sono le 
mie Scusa, eh! Queste sono le mie 
risposte, perché è la prima volta che 
mi viene fatta una un’intervista di 
questo tipo 

e.o. _Lei è nato nel 1920 Qual è, in 
breve, la sua esperienza della guerra? 

o.c._Eh, la guerra io non l’ho fatta 
perché ero 

e.o. _Meglio! 

o.c._Devo dire che la guerra ha 
risparmiato il sottoscritto e i suoi cari. 

e.o. _Potrebbe elencarmi almeno un 
paio di differenze lampanti tra la 
guerra che ha vissuto a suo tempo e 
l’eterno conflitto che stiamo oggi 
vivendo? 

o.c._Oggi la guerra è subdola perché 
non dichiarata. Ai miei tempi era ben 
definita. Adesso è dura. 


e.o. _Adesso c’è sempre! Ha mille 
forme. 

o.c._lo guardo i miei nipoti e mi 
chiedo domani che cavolo di mondo 
troveranno, veramente. Perché vedi, 
qui non c’è più limiti. Ti arriva uno, ti 
butta una bomba, e chiudi. 


e.o. _Mi piacerebbe raccogliere da lei 
un’eredità da tramandare ai posteri, 
forse il solito testamento per le nuove 
generazioni, oppure un semplice 
consiglio Insomma ci sarà qualcosa 
che lei sente di voler suggerire ai 
giovani Provi a spiegarlo a me. 
Accetto anche concetti disegnati, le 
parole non sono ‘conditio sine qua 
non’. 

o.c._“Prendi una matita, (meno 
impegnativa di una penna) e traccia su 
un foglio bianco ciò che nella tua 
mente e, soprattutto, nella tua 
fantasia si propone. Traccia e ritraccia 
sino a che il tuo pensiero si realizza, 
non importa se imperfetto.” 
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Arte Nuova Interactiva 

Lucrezia Cippitelli 



Dopo quasi un anno di discussioni e 
dibattiti che hanno avuto luogo in una 
mailing list, diventa finalmente 
ufficiale l’apertura di Arte Nuevo 
Interactiva 07, la quarta edizione della 
biennale d’arte di Mérida, Messico, 
che si svolgerà il prossimo giugno. 

Nel contesto del Sistema 
Internazionale dell’Arte, la nascita di 
nuove biennali dislocate nelle aree più 
disparate e decentrate del mondo è 
oramai all’ordine del giorno. Si pensi 
agli esempi recenti della Biennale di 
Malindi, Kenya, o della Bienal Fin del 
Mundo di Ushuaia, Argentina, 
entrambe neonate ed entrambe alla 
ricerca di un afflato internazionale che 
appare sapientemente costruito a 
tavolino: partecipazione di artisti 
internazionali e mainstream in un 


contesto vergine per il sistema 
deM’arte contemporanea. Un 
meccanismo già rodato a partire dagli 
anni Novanta in cui l’interazione tra gli 
interessi mercantilistici dei galleristi 
internazionali e gli interessi politici 
delle autorità locali spingono 
all’istituzione di queste grosse 
industrie culturali in cui l’arte diventa 
una scusa per promuovere una sorta 
di turismo colto e internazionale che 
non ha essenzialmente alcuna 
interazione con lo spazio in cui si trova 
a muovere. 

Di fatto quindi si tratta di eventi che si 
configurano come una specie di T.A.Z. 
che funziona al contrario: la 
costruzione di un momento di rottura 
all’interno di un contesto sociale 
specifico ma in questo caso senza la 
volontà di una costruzione di senso, 
quanto piuttosto di un’area di 
marketing orientata a trasportare in 
spazi pittoreschi e “altri” un pubblico 
internazionale fatto sempre dagli 
stessi critici, artisti e curatori che si 
muovono aN'unisono in ambienti tanto 
più estremi quanto più a la page: la 
spiaggia tropicale di Malindi, per 
l’appunto, e la cittadina più a sud del 
mondo, Ushuaia, tra i ghiacciai della 
Terra del Fuoco. 
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La Bienal de la Nuevas Artes , 
Merida_MX, come recita il sottotitolo 
di Interactiva, sembrerebbe in 
quest’ottica nulla di nuovo. Nata e 
sviluppata nella città più india del 
Messico, Mérida, nel cuore della 
regione dello Yucatan ancora abitata 
da comunità di indios discendenti dai 
Maya che a malapena parlano 
spagnolo o si sono integrati nella 
società urbana, avrebbe tutte le carte 
in regola per presentarsi come 
l’ennesimo evento artistico che 
coinvolge in maniera superficiale un 
contesto locale e che si presenta 
come uno spazio di incontro per i 
turisti internazionali dell’arte 
contemporanea in un ambiente 
pittoresco e primitiveggiante. 

Basta però seguire il concept e lo 
sviluppo del progetto per cambiare 
idea. Iniziando con una riflessione sul 
significato di una biennale incentrata 


sulle tecnologie nel cuore della cultura 
indigena messicana e sui relativi ed 
inevitabili ripensamenti che questa 
sottende sui temi delle emergenze 
(culturali, tecnologiche, geografiche 
ecc), globalizzazione e digitai divide. Il 
ripensamento dell’idea di tecnologia 
che ne è scaturito (si veda 
l’introduzione al catalogo Arte Nuevo 
Interactiva del 2005) è un momento 
esenziale di Interactiva: 
nell’introduzione del catalogo della 
manifestazione, il curatore e curatore 
Raul Ferrera Moharquech Balanquet 
propone un’interpretazione di 
resistenza all’imperialismo culturale 
come momento di costruzione di un 
futuro post-tecnologico in cui, 
prendendo spunto dall’idea di tempo 
ciclico maya secondo cui il futuro è 
qualcosa che vive alle nostre spalle ed 
emerge come memoria davanti a noi, 
l’uso delle tecnologie non sia un 
momento di fetish tecnologico 
importato dalla cultura mondiale 
dominante, ma uno strumento di 
interattività tra gruppi e individui che 
porti a una costruzione di spazi di 
pluralità di espressione sviluppato 
all’interno di un lungo iter evolutivo 
che abbiamo ereditato dai (nostri, 
specifica Balanquet riferendosi alle 
radici latinoamericane) avi che passa 
per esempio dalle conoscenze 
scientifiche, filosofiche e tecnologiche 
Maya. 
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Le fasi della costruzione curatoriale 
della biennale, le persone coinvolte 
(nell’organizzazione o come 
partecipanti) e soprattutto i processi 
che hanno portato alla costruzione di 
una comunità che ha partecipato alle 
varie fasi di organizzazione dell'evento 
sono poi il secondo elemento 
fondante di quest’esperienza. 

Arte Nuevo Interactiva, che nella 
prima edizione del 2001 si chiamava 
semplicemente Interactiva ed aveva 
come focus principale i nuovi media, è 
di per se un network di artisti, 
curatori, critici e producers che lavora 
e si confronta collettivamente 
attraverso una mailing list durante il 
periodo di costruzione e 
progettazione della biennale vera e 
propria, che si manifesta a Mérida 
come punto di incontro fisico tra le 
varie anime che l’hanno costruita e 
come processo espositivo finale 
preparato collettivamente durante un 
periodo di allestimento e condivisione 
in loco. 


L’esposizione è quindi un punto di 
arrivo del lungo processo di 
discussione, confronto, ricerca e 
costruzione di senso avvenuto nel 
network (un buon esempio di come 
questa dinamica si è sviluppata è la 
partecipazione - nel 2005 del 
collettivo curatoriale al forum online 
Empyre per spiegare cos’è Interactiva: 
Border Crossings: Do conceptual art 
and curatorial practice merge in post 
digitai cultural production? Hot are 
new media art, criticismo and 
curatorial practice a ‘transgressive’ 
ecology? 

https:/ / mail.cofa.unsw.edu.au/piper 

mail/empyre/2005-April/date.html) e 

si configura come spazio fisico di 
incontro e condivisione. 



Durante i giorni inaugurali dedicati a 
presentazioni, lectures e tavole 
rotonde, la comunità di Interactiva 
arrivata da diverse parti del mondo ha 
un confronto fisico che si apre a 
numerosi spazi e progetti locali, 
facendo della biennale non un evento 
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in cui un gruppo di alieni sbarca in una 
città straniera e la usa senza alcuna 
interazione con la realtà locale, ma 
piuttosto un ambito in cui è possibile 
conoscere (e riconoscersi in) pratiche 
e attitudini che appartengono 
aM’ambito dei Nuovi Media e del 
Networking (in senso largo) ma che 
nello Yucatan assumono un valore 
specifico. 

È il caso, per citare un esempio 
esaustivo, di un progetto di 
cooperazione e sviluppo Tecnologias 
de la comunicacion en la educacion 
rural de Yucatan di Amelia Fafan 
Congora, presentato durante 
l’edizione del 2005, che propone l’uso 
delle nuove tecnologie in spazi di 
sottosviluppo economico come 
momento di recupero della tradizione 
culturale e in particolare linguistica 
locale. Le comunità escluse e 
marginalizzate degli indios 
campesinos delle aree rurali dello 
Yucatan attraverso un processo di e- 
learning e networking imparano a 
parlare uno spagnolo corretto, 
indispensabile per entrare nel mondo 
del lavoro e superare la 
marginalizzazione di classe a cui sono 
destinati, senza perdere la lingua di 
origine (derivata dal maya yucateco). 
Formazione e scolarizzazione, 
impartite usando Internet e le 
tecnologie digitali, punta ad 
evidenziare le difficoltà culturali 
dell’integrazione il pericolo che tale 
processo implica in termini di perdita 


delle proprie radici culturali. 

Parte della pratica curatoriale di Arte 
Nuevo Interactiva, come ricorda lo 
stesso inventore del progetto Raul 
Moarquech Ferrera-Balanquet (si veda 
l’intervista pubblicata su Digimag 18 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id = 429 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=429) . è incentrata sull’idea 
che il curatore smette di assumere il 
ruolo autoriale nella progettazione 
dell’evento, ma piuttosto si propone 
come un costruttore di reti che mette 
in relazione tra loro diversi 
partecipanti. 


Ed ecco perché Interactiva ha sempre 
funzionato, dalla sua prima edizione, 
come progetto realizzato 
collettivamente da diversi curatori. 
L’edizione del 2007 in particolare 
prevede la cooperazione di ben dieci 
curatori, con la supervisione di Raul 
Ferrera, molti dei quali sono artisti, 
attivisti, critici e teorici provenienti da 



41 


diversi paesi (America Latina, Canada, 
Stati uniti, Iran, Europa). Ed il carattere 
collettivo traspare anche dalle scelte 
degli artisti e dei progetti invitati, che 
a loro volta molto spesso sono 
progetti collettivi, reti, network, spazi 
di produzione e distribuzione, 
producers. 

E’ il caso quindi di citare, partendo dai 
curatori, la presenza di Lila Pagola 
(Argentina) del collettivo Liminar, del 
colectivo Troyano (Cile), di cui si è già 
parlato in un’intervista sul Numero 11 
di “ D i g i m a g " 

http:/ /www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id = 290 . di Mr. Tamale, net 
artista e vj cubano/statunitense, del 


Colectivo Omni Zonafranca (Cuba) già 
citato nel Numero 10 di “Digimag” 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=278 e tra i molti altri va citata 
la partecipazione del Network di 
Digicult che presenterà progetti, 
attività e la rete di cui è costituito. 


www.cartodigital.org/interactiva 

www.liminar.com.ar 

www.t-r-o-y-a-n-o.cl 

www.alamar-express.net 

www.mrtamale.com 
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Realta’ E Retorica Del Brain Drain 

Gigi Ghezzi 



Nei Quaderni del Dipartimento di 
Sociologia e Ricerca Sociale 
dell’Llniversità di Trento è apparso 
recentemente un contributo degno di 
attenzione di Lorenzo Beltrame sul 
fenomeno della “fuga dei cervelli" 
(Brain Drain ). 

L’argomento è stato il tema della tesi 
di dottorato di Beltrame. La ricerca 
può essere considerata la prima in 
Italia condotta in modo sistematico. 
Essa si articola principalmente in due 
campi: quello dell’analisi socio- 
scientifica e quello della dimensione 
politica del fenomeno. 

Il primo aspetto è finalizzato a una 
revisione generale della standard view 
(quella visione cioè che considera i 


movimenti delle conoscenze come 
unidirezionali, permanenti e da paesi 
in via di sviluppo a paesi sviluppati), 
mentre il secondo intende individuare 
la pluralità degli agenti che gestiscono 
le politiche scientifiche della “fuga dei 
cervelli” e l’efficacia degli interventi. 
Com’era prevedibile, emerge un 
quadro piuttosto complesso delle 
problematiche, ma ciò che risulta più 
interessante, è l’ingenuità con la quale 
la politica dei governi ha tematizzato 
ed affrontato il problema: essa si è 
dimostrata più sensibile alle 
suggestioni emerse dal dibattito 
pubblico che non da precise richieste 
dei soggetti presi in considerazione. 
Tra di essi non spiccano certo i vari 
governi italiani, se non 
negativamente, perché hanno 
promosso politiche limitate e 
scoordinate (l’autore parla di “una rete 
senza nodi”), in cui, tentando di 
tamponare la retorica dell’allarme 
pubblico della “fuga”, hanno proposto 
programmi di sviluppo e di 
promozione di centri di eccellenza, 
senza mettere mano a serie politiche 
strutturali di promozione della ricerca 
industriale e di riforma concorsuale 
accademica. 
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La definizione stessa di “fuga dei 
cervelli” non è priva di criticità. Se 
generalmente con “brain drain" o 
“human capitai flight” intendiamo la 
migrazione di persone altamente 
qualificate che, formatesi in un paese, 
si trasferiscono per motivi lavorativi in 
un altro, resta da precisare nelle 
parole deM’autore: ” chi debba essere 
considerato altamente qualificato e 
che cosa si debba intendere per 
migrazione”. 

Uno dei punti più controversi della 
standard view è appunto il concetto 
di migrazione inteso come “fuga”. 
Esso risulta quanto mai inadeguato 
alla dinamicità della circolazione delle 
conoscenze scientifiche attuali e per 
questo, a partire dalla fine degli anni 
Novanta, si è imposto un nuovo 
paradigma, definito “circolazionista”, 
ovvero interessato ai moti del 
personale che si sono rivelati non 
unidirezionali, ma policentrici, 
circolatori, temporanei e ricchi di 
scambio; un approccio che è emerso 


dopo aver osservato l’aumento delle 
migrazioni temporanee e di ritorno 
(cioè la capacità rinnovata di 
attrazione di alcuni paesi che manca, 
ad esempio all’Italia), fenomeni di 
scambio tra paesi e regioni e percorsi 
di trasferimento stabiliti da 
multinazionali. 





Il lavoro di Beltrame auspica però che 
non si analizzi solo il tracciamento 
delle reti di conoscenza nelle loro 
direzioni e composizioni, ma anche i 
meccanismi attraverso i quali il 
capitale umano in movimento genera 
talvolta delle esternalità positive. Per 
fare ciò è necessaria la raccolta e la 
quantificazione di dati sistematici, una 
selezione che può avvenire solo in 
modo interdisciplinare, integrando, ad 
esempio, la nuova geografia 
economica, l’economia e la sociologia 
della scienza. Infatti non ha senso 
parlare di una categoria generale di 
"competenze qualificate”, perché la 
composizione dei “cervelli in fuga” è 
fortemente variegata. 
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Ad esempio, se consideriamo il piano 
empirico dei dati raccolti da Beltrame, 
esistono accentuate specializzazioni 
in base al luogo d’origine: “tra gli 
africani e i caraibici negli USA vi è una 
percentuale più alta della media di 
medici e infermieri; un fenomeno 
simile avviene tra gli asiatici per le ICT 
( Information and Communications 
Technology) , tra i centro-americani 
per l’insegnamento non universitario, 
mentre gli europei presentano la 
percentuale più alta di persone che 
svolgono attività di ricerca e sviluppo”. 

Come si può presumere, il fenomeno 
della “fuga dei cervelli" interessa 
l’ambito politico sotto diversi aspetti. 
Il primo, già accennato, è quello degli 
“agenti che intervengono a modellare 
i flussi”: governi, blocchi regionali, 
multinazionali e organizzazioni 
internazionali che intervengono ad 
accentuare le possibilità di migrazione 
e di circolazione in un processo che 
quindi condiziona fortemente le scelte 
individuali. 



In secondo luogo, in una apparente 
tautologia, la “fuga dei cervelli" è 
politica perché interpretata in chiave 
politica, vale a dire cioè che lo 
spostamento di una persona 
qualificata viene percepita come una 
perdita in termini di competitività 
economica e conseguentemente di 
benessere e sicurezza per una “società 
della conoscenza" (altra definizione 
politica). 

Tra le diverse politiche attuate dai 
governi per rallentare o modificare le 
migrazioni qualificate, Beltrame 
elenca le politiche di ritorno, di 
restrizione, di reclutamento, di 
riparazione (o compensazione), di 
ritenzione e quelle di sfruttamento 
delle risorse degli espatriati 
(Resourcing). Quest’ultime appaiono a 
chi scrive particolarmente 
promettenti. Grazie ad esse il “brain 
drain non viene più letto come un 
fenomeno necessariamente negativo, 
ma come un insieme di potenzialità 
che possono essere sfruttate”. 

E’ questo il tema degli spazi trans- 
nazionali, dove il capitale umano si 
può svincolare dalla presenza fisica 
dei possessori attraverso nuove forme 
di comunicazione delle ICT. I cervelli 
cioè, pur dislocati in altre regioni 
terrestri, creano e mantengono flussi 
di conoscenza con i paesi d’origine (si 
veda ad esempio il testo di Faist, T. del 
1999, Transnationalization in 
International Migration.- Implications 
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for thè Study of Citizenship and 
Culture, Transnationa I Communities 
Programme, Working Papers series , 
WPTC-99-08, 

http://www.transcomm.ox.ac.uk/wor 

king%20papers/faist.pdf ). 



Se non si possono dunque vincolare le 
persone attraverso promesse di 
carriera insostenibili, i governi devono 
assumere il dovere inderogabile di 
promuovere la circolazione delle 
conoscenze al di là di confini nazionali 
porosi, la cui difesa si rivela sempre 
più controproducente in ambito 
scientifico e tecnologico. 


www4.soc.unitn.it:8080/dsrs/ content 

/e242/e245/index ita.html 
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Icra 07, Ubiquitous Robotics 

Miriam Petruzzelli 


» 



Dal 10 al 14 aprile e per la prima volta 
in Italia, si è tenuta a Roma la 24- 
esima edizione di ICRA, la Conferenza 
Internazionale di Robotica e 
Automazione con il patrocinio del 
IEEE ovvero l’Institute of Electrical and 
Electronics Engineers, associazione 
internazionale che conta oltre 
370.000 iscritti in 160 paesi e che vede 
riuniti i maggiori esperti e 
professionisti nel settore delle 
tecnologie avanzate aH’interno della. 
Un’autorità riconosciuta in moltissimi 
settori, tra cui sistemi aerospaziali, 
computer e telecomunicazioni, 
sistemi di controllo, energia e 
elettronica di consumo. 


accademico, ma anche di quello 
industriale e istituzionale, con un 
occhio particolare ai giovani studenti 
e ricercatori. Un’edizione che 
esordisce con un numero record di 
contributi scientifici, oltre 1.900, e 
prosegue con la presentazione e la 
discussione di 800 articoli di altissimo 
livello, rigorosamente selezionati da 
un Comitato Scientifico composto da 
150 esperti internazionali. 

Un programma fitto di appuntamenti 
scientifici ma anche di altri eventi 
collaterali con anche la presentazione 
delle ultime novità del settore, 25 
espositori tra aziende leader e società 
di spin-off nate e cresciute negli ultimi 
anni. 



Senza dubbio il più importante 
convegno internazionale del settore, 
da oltre vent’anni capace di 
coinvolgere rappresentanti del mondo 
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Ma poi anche memorie tecniche in 
sessioni parallele e 160 video che 


hanno illustrato i più recenti risultati di 
ricerca. E ancora, tre letture plenarie a 
cura di esperti di fama internazionale, 
visite istituzionali, workshop e tutorial 
su tematiche centrali ed emergenti, 
come la neuro-robotica e la robotica 
particolarmente frequentati da 
studenti e giovani ricercatori. A questi 
ultimi gli organizzatori hanno voluto 
riservare un trattamento speciale, 
riducendo le quote di iscrizione a loro 
riservate e avvalendosi del supporto 
finanziario della Società di Robotica e 
Automazione RAS - per le spese di 
viaggio e soggiorno. 

Il tema dell’edizione 2007 di ICRA è 
Ubiquitous Robotics, un argomento 
molto attuale che rappresenta 


l’obiettivo della moderna robotica. Nel 
prossimo futuro, infatti, la robotica 
potrà raggiungere una diffusione 
tanto ampia quanto quella delle 
tecnologie del settore elettronico, 
informatico e delle telecomunicazioni. 
Viviamo in un’era dove l’ubiquità è 
diventata un modo di vita. Lo sviluppo 
della tecnologia deM’ubiquitous 
computing permette di essere sempre 
in rete, o networked: un modo di 
lavorare, di divertirsi, di interagire con 
il mondo. Sempre di più, gli oggetti 
che usiamo saranno a loro volta 
networked. Così, i robot, che potranno 
fornirci diversi servizi essendo 
collegati alla rete, in ogni momento e 
luogo, mediante una rete che è 
wireless, senza fili. 
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La robotica e l’automazione 
costituiscono un paradigma 
tecnologico in costante crescita in 
tutto il mondo e anche nel nostro 
Paese. Vi è ampio consenso sul fatto 
che la robotica permetterà di 
realizzare, nel futuro prossimo, 
un’ampia gamma di nuove 
applicazioni, prodotti e servizi nonché 
di aprire nuovi mercati e di produrre 
importanti cambiamenti sociali. Il 
numero di centri di ricerca e di 
imprese che operano, a livello 
mondiale, nel settore della robotica e 
dell’automazione è in costante 
crescita, e numerosi ed importanti 
sono i risultati scientifici e tecnologici 
fino ad ora raggiunti: linee di 
assemblaggio flessibili, sistemi di 
pulizia robotizzati, veicoli spaziali, 
robot per la chirurgia e la riabilitazione 
e microrobot che esplorano il corpo 
umano non sono più fantascienza ma 
realtà che si traduce, in molti casi, in 
prodotti commerciali di successo. 


importantissimo settore di ricerca, ma 
anche una interessantissima fetta del 
mercato dei prodotti tecnologici. 
Secondo il World Robotics 2005 
redatto dal Unece/IFR (United 
Nations Economie Commission for 
Europe/lnternational Federation of 
Robotics) gli investimenti in robotica, 
a livello mondiale, sono cresciuti, nel 

2004, del 17%. Nella prima metà del 

2005, inoltre, gli ordini di prodotti 
robotici sono cresciuti di un 
aggiuntivo 13%. Le previsioni di 
Unece/Fir danno una crescita media 
mondiale per il triennio 2005.2008 del 
6 %. 

Oltre ai robot industriali, sta 
diventando sempre più importante il 
settore della robotica di servizio, con 
più di 1 milione di robot in uso per 
impieghi domestici, un settore 
destinato a crescere. 



Grazie alla forte sinergia della robotica 
con le tecnologie dell’informazione, 
infatti, si prevede che un gran numero 


La robotica è non solo un 
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di nuovi prodotti e servizi ad alto 
contenuto tecnologico e basati sulla 
robotica verranno immessi sul 
mercato. 

I momenti plenari del convegno sono 
le tre letture a cura di ricercatori di 
fama internazionale: Alain Berthoz, 
Ken Coldberg e Katsushi Ikeuchi. Alain 
Berthoz ha aperto la conferenza con 
una lettura dal titolo: Simplifying 
principles for perception, action, 
locomotion and navigation. A 
common problem for brains and 
robots. Berthoz è membro del Collège 
de France, e attuale Direttore del 
Laboratorio di Fisiologia della 
Percezione e Azione del CNRS. 


È autore di oltre duecento 
pubblicazioni di carattere scientifico 
su riviste internazionali che 
riguardano la fisiologia delle funzioni 
sensomotorie e, in particolare, il 
sistema motorio oculare, il sistema 
vestibolare, il controllo deN’equilibrio e 
la percezione del movimento. È 
ingegnere, ma il suo curriculum si è 
arricchito di studi nel settore delle 
Scienze Cognitive, della Psicologia e 
Neurofisiologia. Ha collaborato con i 
programmi spaziali della Nasa 
(Shuttle) e con il gruppo russo della 
Stazione Mir in studi suN’adattamento 
del corpo umano alla microgravità. Il 
suo intervento ha trattato proprio il 
connubio tra neuroscienze e robotica. 
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Ken Goldberg, Professore alla 
Università di California a Berkeley, ha 
intitolato la sua lettura Putting thè 
Turing into Manufacturing: 
Automation Science and Recent 
Developments in Feeding and 
Fixturing incentrandola intorno al 
tema di come l’automazione stia 
uscendo dal contesto manifatturiero 
tradizionale per abbracciare campi 
quali ad esempio la sicurezza, la 
domotica e l’industria alimentare. 

Goldberg è Professore di Industriai 
Engineering and Operations Research, 
ed è incaricato di Informatica. In 
collaborazione con il suo team, le sue 
ricerche si sviluppano in due aree: 
algoritmi geometrici per 
l'automazione e Network Robotics. 
Per quanto riguarda il primo campo, 
Goldberg e il suo gruppo si sono 
concentrati particolarmente sulla 
ricerca di soluzioni che permettano un 
aumento dell’efficienza e 
dell’affidabilità, con una concomitante 
diminuzione dei costi. 


Per quanto riguarda la Network 
Robotics , Goldberg e il suo gruppo 
svilupparono il primo robot ad essere 
teleoperato da utenti non 
specializzati. Infatti, nel 1994 Goldberg 
collegò un robot alla rete (Internet). 
Tale progetto - chiamato "Progetto 
Mercury” - era costituito da un robot 
industriale attrezzato con una 
telecamera ed un sistema pneumatico 
chedirigeva brevi getti di aria 
compressa sulla sabbia posta nello 
spazio di lavoro del robot. Gli utenti 
potevano muovere sia la telecamera, 
per visualizzare il recinto di sabbia, 
che il braccio robotico. Il Progetto 
Mercury durò dall’agosto del 1994 al 
marzo del 1995 e fu operato da circa 
50 mila utenti. 



L’ intervento di Katsushi Ikeuchi dal 
titolo: Programming- 

bydemonstration: From assembly- 
plan through dancing humanoid 
illustrerà il tema di come il 
comportamento dei robot possa 
essere naturalmente ispirato a quello 


51 




umano. Programming-b- 

-demonstration indica una tecnica di 
programmazione basata 

sull’osservazione del 

movimento/comportamento umano, 
sviluppando poi i programmi per i 
robot sulla base deN’imitazione di 
quelle stesse operazioni. 

Nella sua presentazione, Katsushi 
Ikeuchi illustrerà la storia delle 
ricerche nel campo, e presenterà 
inoltre le sue nuove ricerche volte a 
far sì che grazie a questo metodo 
un robot umanoide riesca a ballare la 
danza tradizionale giapponese. 

La danza tradizionale giapponese a 
differenza del balletto russo-europeo 
non è costituita di saltelli e ampi salti, 
ma di movimenti lenti che si 
appoggiano soprattutto su un centro 
di gravità basso, con il regolare 
piegamento delle ginocchia. Studiosi 
spiegano questa differenza con il fatto 
che il balletto occidentale tende a far 
salire i protagonisti verso il cielo, 
mentre la danza giapponese 
esprimerebbe il desiderio di 
mantenere l'essere umano in contatto 
con la terra, fonte costante di energia. 



Nelle ricerche e sperimentazioni di 
Ikeuchi, i movimenti dei ballerini 
giapponesi sono registrati mediante 
sistemi di motion-capture ottici o 
magnetici. Questi movimenti vengono 
successivamente suddivisi in 
primitive; successivamente, vengono 
mappati sul moto del robot tenendo 
conto ovviamente delle differenze 
dinamiche e strutturali tra il corpo 
umano e la struttura del robot. 

Nel corso della lettura è stato 
mostrato un video in cui un robot 
umanoide balla una danza in stile 
Jongara-bushi, ballo tradizionale del 
Nord del Giappone, e un Aizu- 
bandaisan-odori, un altro ballo 
tradizionale giapponese. Katsushi 
Ikeuchi è Professore aM’Università di 
Tokyo. I suoi studi e ricerche si 
sviluppano tra la robotica, la 
computer vision e la computer 
graphics. È noto per il suo interesse 
per le espressioni artiche, ed è 
dedicato a preservarne quella che 
chiama la loro intangibile eredità, lo 
spirito artistico e la grazia del 
movimento. Lo studio del movimento 
è senza dubbio una di queste 
intangibili ricchezze. 

Un altro momento molto interessante 
della Conferenza ICRA’07 è stato il 
Panel su “The Future of Robot 
Operating Systems” che ha visto 
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l’intervento di Tandy Trower di 
Microsoft Research, direttore del 
progetto Robotics Studio, che ha 
suscitato interesse tanto nella 
comunità scientifica, quanto nei 
media - ricordiamo l’articolo di Bill 
Cates “A Robot in Every Home” su 
Scientific American - L’argomento si 
ricollega al tema del convegno 
“Ubiquitous Robotics”. 

Di qui a ventanni, infatti, potremo non 
fare più caso alla presenza di un robot 


nei nostri ambienti, o potremo 
telecontrollare il nostro robot, 
dall’ufficio, mentre ci spolvererà la 
casa. Non è forse vero che già oggi 
non ci accorgiamo della presenza del 
computer nelle nostre case?. 


www.icra07.org 

https:/ / ras.papercept.net/conference 

s/scripts/rtf/ICRA07 ProaramAtAGIa 

nceWeb.html 
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Warren Neidich, Tra Cervello E Cultura 

Tiziana Gemin 



L’emergere di nuove tecnologie 
comporta mutazioni che si riflettono 
profondamente sulla nostra esistenza 
fisica ma anche psichica. Con le 
tecnologie cambiano l’ambiente che 
ci circonda e gli stimoli ai quali siamo 
sottoposti. E cambia l’immaginario, 
facendo affiorare nuovi significati 
all’interno di una complessa rete di 
relazioni fra condizioni sociali, 
storiche, economiche e culturali. 

Dopo la diffusione di Internet la 
cultura ha assunto nuove 
connotazioni: passando dall’essere 
lineare e gerarchica, all’essere 
rizomatica e dinamica; e le categorie 
di spazio e di tempo sono 
radicalmente mutate nel nostro 
sistema di esperienze, influendo sulla 
nascita di nuove relazioni aM’interno 
del cervello. Nuove immagini hanno 


portato a estetiche differenti, ed è 
stato ridefinito il nostro modo di 
percepire gli oggetti e il nostro 
rapporto col mondo. Il contesto 
culturale riconfigurato dalle nuove 
tecnologie ha dunque provocato una 
mutazione nell’oggetto, ma anche nel 
soggetto. E l’osservatore 
contemporaneo è in grado di 
apprezzare aspetti di un lavoro 
artistico che prima non potevano 
nemmeno essere immaginati. 

Warren Neidich è una figura in bilico 
fra arte e scienza, è un neurologo 
americano che dal 1993 lavora come 
artista. Ha avuto una sua galleria 
d’arte, ha scritto diversi libri, ed è uno 
dei fondatori di www.artbrain.org, sito 
che raccoglie scritti e opere che 
riguardano le relazioni fra cervello e 
cultura. 

Nella produzione artistica di Neidich 
vengono utilizzati soprattutto la 
fotografia e il video, fra altri mezzi 
espressivi. La sua ricerca si interessa 
agli effetti prodotti dai media 
sull’apparato percettivo umano e sulla 
memoria; e indaga inoltre su come le 
strutture sociali vengano 
ricontestualizzate a livello di cervello e 
di coscienza. Attraverso le sue opere 
l’artista cerca di stimolare una 
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riflessione critica sulla realtà e sui suoi 
meccanismi. 


I — 

I q gj Number 43 

\W7 LEWISHAM WAY 


Department of 
Neuro- aesthetics 


In un intervista a Warren Neidich ho 
cercato di approfondire alcuni aspetti 
delle relazioni fra scienza, arte, e 
nuove tecnologie. 

Tiziana Gemin: Hai lavorato a lungo 
come neurologo, e poi negli ultimi 
dieci anni ti sei dedicato all’arte. Puoi 
spiegare come è cominciato questo 
tuo interesse, e potresti dire quali 
sono le relazioni fra il tuo background 
scientifico e il tuo attuale lavoro in 
campo artistico? 

Warren Neidich: Innanzitutto sono 
sempre stato un artista. Ho 
cominciato a fare foto seriamente 
all’età di diciassette anni. I miei 
genitori erano molto interessati 
all’arte, e nel corso della mia 
adolescenza ero al Whitney Museum e 
al Museum of Modern Art tutti i fine 
settimana; oppure andavo a vedere 
film come Red Desert , Blow-up , 
Jules et Jim , Meprise , 8 1/2 , 


Satyricon , Obsession e via dicendo. 
Molto presto la mia vita è stata 
riempita dall’arte e molto presto ho 
cominciato a sognare e a fantasticare 
con le immagini del cinema. Ho 
studiato fotografia al College e lì ho 
fatto la mia prima mostra. Il mio primo 
lavoro importante è stato il progetto 
American History Reinvented che è 
poi diventato un libro pubblicato da 
Aperture. Ho usato alcuni attori per 
rappresentare cinque diversi periodi 
della storia americana. E ho stampato 
ogni scena in un diverso materiale, 
attinente al periodo storico, come 
albumina o platino. Ho fatto questo 
lavoro mentre svolgevo le mansioni di 
Tecnico Laureato in Oftalmologia, 
presso l’ospedale New York Eye and 
Ear. 

Credo che la cosa stimolante nella 
relazione fra scienza e arte non sia la 
feticizzazione tecnologica delle 
pratiche, dei metodi o degli strumenti, 
ma che piuttosto l’interesse sia da 
porsi sul modo nel quale questa 
relazione diventa parte di quel 
“minestrone" che è la nostra 
esperienza del mondo. Quello che 
trovo interessante, è cioè la modalità 
secondo la quale arte e scienza si 
incontrano nel panorama abitato 
anche dalla responsabilità sociale, 
dagli intrighi politici, dai flussi 
economici, dai disturbi psichici, dalle 
distorsioni storiche, finendo col 
produrre momentanee coesioni di 
significato. E questi significati 
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emergenti rappresentano ciò che ci fa 
desiderare di vivere e di andare avanti. 



Gli artisti hanno sempre adottato le 
nuove possibilità offerte della scienza 
aM’interno del loro armamentario. 
Pensiamo per esempio al modo in cui 
l’idea della quarta dimensione di 
Poincaré diventa importante per 
artisti come Duchamp, Picasso, Van 
Doesburg e Breton. E ciò che è più 
interessante è l’ambiguità che si crea 
quando gli artisti interpretano a loro 
modo questi risultati; nel caso della 
quarta dimensione, per esempio, 
l’hanno usata come espediente per 
fuggire alla tirannia della prospettiva 
da un unico punto di vista. La scienza 
apre dunque l’arte verso nuove 
dimensioni, e con questa apertura 
nuovi modi di immaginare il mondo 
diventano possibili. 

Nel mio lavoro artistico la conoscenza 
scientifica mi è servita per avere dei 
punti d’appoggio dai quali partire; 
talmente sono ampi e spaventosi i 


flussi di informazione che io registro, 
lo metto assieme metafore, creando 
campioni del contesto culturale che 
modifica la materia del nostro cervello 
all’infinito. 



Tiziana Gemin: Nel 1995 hai creato il 
termine “Neuroestetica”, cosa intendi 
con questa parola? 

Warren Neidich: Neuroestetica è il 
termine che avevo usato per 
descrivere il modo nel quale gli artisti, 
attraverso i loro metodi, le loro storie, 
i loro strumenti, fanno ricerche in 
prima persona sui medesimi spazi e 
tempi che vengono presi in 
considerazione aM’interno della ricerca 
neuroscientifica. Quello che questi 
artisti producono è una diffusione di 
coscienza, che si affianca alla 
mentalità istituzionale, al fine di 
ottenere l’attenzione dell’osservatore. 
E la neurobiologia estetica è quella 
ricerca sull’estetica, ad opera di 
neuroscienziati, che mette in luce 
come le reti di potere abbiano a che 
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vedere con la capacità di controllo e 
manipolazione del cervello. 

Tiziana Gemin: Le idee di tempo e di 
spazio sono cambiate con l’avvento di 
Internet. Come influisce questo sul 
nostro immaginario? 

Warren Neidich: Ho scritto molto 
riguardo l’osservatore mutato e il 
cervello “scolpito” dalla cultura. Nel 
momento in cui Internet si diffonde 
dal cyberspazio e inizia a cambiare la 
forma dell’architettura, del design 
ecc., cioè del mondo reale, il cervello 
riflette quel processo di 
cambiamento. E il tempo e lo spazio 
digitali, non gerarchici e rizomatici, 
riconfigurano la materia del cervello e 
le sue possibilità dinamiche, in modo 
differente, secondo il loro modello. 

Un precedente della cultura digitale è 
stato il Situazionismo, con la sua idea 
dello spazio urbano visto come luogo 
di deriva e di ricostruzione. Il 
Situazionismo, attraverso le azioni che 
promuoveva, portava ad uscire della 
mentalità istituzionale. Coloro che si 
dichiaravano Situazionisti 
camminavano per le vie urbane 
percorrendo strade che erano 
abbandonate, attraversando edifici, e 
così facendo creavano associazioni 
casuali, random, in vari luoghi della 
città. Queste pratiche hanno prodotto 
tipi diversi di memoria in vaste reti di 
persone, memorie che vanno al di 
fuori dei meccanismi coordinati dalle 


organizzazioni politiche egemoni, che 
governano la maggior parte delle 
nostre vite. Il Situazionismo era 
interessato a de-spettacolizzare il 
mondo, utilizzando questo metodo 
per resistere ala memoria mediata. E 
questo ha implicazioni sul cervello. 



Tiziana Gemin: In diversi tuoi lavori 
parli di memoria. Quali sono le 
relazioni fra memoria personale e 
memoria culturale? 

Warren Neidich: Architettura, pittura, 
scultura, design sono depositarie di 
memoria culturale. Le relazioni sociali, 
politiche, psicologiche, economiche e 
spirituali che rappresentano un epoca 
aiutano a dare forma anche alle idee e 
agli stimoli che producono la cultura, 
e viceversa. La storia della cultura è 
rappresentata nel panorama culturale 
che produce in molti modi. Il 
Pompidou Centre sarebbe 
impensabile, secondo i gusti e le 
pratiche sviluppate ai tempi del 
Louvre. Entrambi gli edifici riflettono 
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differenti condizioni storiche, 
tecnologiche, culturali, e materiali, 
che li caratterizzano. Questa relazione 
sicuramente non è lineare, poiché 
tanto cambiano le condizioni, quanto 
cambia la percezione di un periodo, 
che dipende sempre dal momento 
presente nel quale lo si osserva. 

Ma è questa memoria culturale che 
"scolpisce" il cervello, anche grazie alle 
innate disposizioni genetiche del 
cervello stesso e la sua neuroplasticità 
(cioè la malleabilità del cervello in 
formazione). E l’interazione del 
soggetto, con questi oggetti 
depositari di memoria culturale, 
produce nuove forme di soggettività; 
dando vita a memorie individuali 
uniche che si intrecciano in reti di 
percezione e di attenzione. 

Ogni generazione si trova di fronte a 
un nuovo panorama di memoria 
culturale che interagisce con ogni 
singola storia personale. Oggi i metodi 
sono importanti quanto gli oggetti e le 
cose. Le strategie culturali 
contemporanee di networking hanno 
avuto effetti profondi sul modo di 
percepire il mondo da parte 
deM’individuo. 



Tiziana Gemin: Le opere d'arte nate 
all’interno della cultura di Internet, 
sono radicalmente differenti dai lavori 
che venivano prodotti prima? 

Warren Neidich: Voglio ripetere che 
gli artisti hanno sempre usato le 
nuove tecnologie per espandere gli 
orizzonti deM’arte. Il recente 
appiattimento di interesse nella media 
art è dovuto al fatto che molti di 
questi artisti non hanno capito il 
modo nel quale il loro lavoro trovasse 
posto aM’interno della storia dell’arte 
che li ha preceduti. Quella storia però 
non dovrebbe essere lineare, ma 
dovrebbe essere tutto ugualmente 
importante. I media artist non hanno 
inventato la ruota per la prima volta. 

Tiziana Gemin: Qual è il ruolo 
dell’artista aN’interno della società 
contemporanea? 

Warren Neidich: L’artista produce 
oggetti e relazioni che rappresentano 
una forma di ginnastica per il cervello. 
Sebbene sembrerà molto romantico, 
io comunque credo ancora che gli 
artisti riempiano il panorama 
culturale, diciamo visivo, con nuove 
forme di oggetti, spazi, spazi nulli, 
performa nces, e azioni, che 
producono nuove possibilità per la 
configurazione della materia del 
cervello. Il processo è continuo e 
incessante, e produce relazioni fra 
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oggetti che vengono riciclate nel 
contesto delle condizioni culturali. I 
confini, e le forme, della cultura visiva 
sono in un perpetuo mutamento. 
Questo flusso attiva le potenzialità 
virtuali del cervello, virtuali in senso 
deleuziano. E il cervello subisce una 
trasformazione assieme alla mente. 

L’arte è uno spazio sacro nel quale è 


ancora possibile una ricerca su un 
oggetto, o su una relazione, che 
utilizzi metodologie e sistemi 
alternativi. Questo alla fine esalta la 
diversità neurobiologica nella quale 
siamo nati. 


www.artbrain.org 
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99rooms: Sinestesia In Rete 


Bertram Niessen 



99rooms è un interessante progetto 
web-based che integra ambienti reali 
ed ambienti virtuali, realizzato 
dipingendo figure inquietanti in una 
vecchia fabbrica abbandonata e 
animandole, in seguito, in modo da 
dare vita ad un percorso fatto di 
piccole interazioni attraverso 99 
stanze. 

Il collettivo che ha dato vita a queste 
piccole schegge oniriche post- 
industriali si chiama Rostlaub, ed è 
composto da Kim Kòster (The Artist), 
Richard Schumann (Art Direction), 
Johannes Bunemann (Sounddesign) e 
Stephan Schulz (Flash / 
Programming). 

I motivi per i quali ho deciso di 
incontrare Rostlaub sono molteplici. 
Innanzitutto, 99rooms mi sembra il 


primo esempio da un sacco di tempo 
a questa parte di rielaborazione 
interessante dell’estetica post- 
industriale, ormai masticata e digerita 
dopo più di 15 anni di spazi, 
metropolitani e non, riadattati in tutte 
le salse. In secondo luogo, la 
sinestesia del loro progetto è 
strutturata e articolata con 
un’attenzione non comune. Infine, il 
loro lavoro è proprio divertente. E una 
volta tanto, ve lo potete vedere tutti 
da casa. Mi raccomando: al buio, con 
le cuffie e con il volume bello alto!. 



Bertram Niessen: Prima di tutto, mi 
piacerebbe sapere qualcosa di più sul 
concept di 99Rooms e su come si è 
sviluppato il progetto. 
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Johannes Buenemann: io sono 
arrivato un po’ dopo gli altri nel 


progetto. Inizialmente ho fatto vedere 
la location che avevo trovato un 
giorno in cui stavo filmando a Berlino. 
Kim ha iniziato subito a dipingere e a 
fare fotografie. Gli ci è voluto un bel 
po’ per farne circa un centinaio. 
Quando Kim e Richard hanno deciso 
di metterle sul web hanno avuto l’idea 
di animarle in Flash. Visto che siamo 
molto amici, era ovvio che la “cosa" 
necessitasse anche di un suono. 

Quindi, dopo che loro avevano 
lavorato su qualche animazione, sul 
design, sull’editing delle immagini, 
etc, io ho iniziato a registrare 
l’atmosfera del posto dove sono le 
immagini con il mio mini-disc. Ho 
anche registrato molti suoni come 
pietre, metalli, vetro, porte e mi sono 
ispirato al “mood” del luogo. Con 
questa ispirazione, e ovviamente 
anche con l’ispirazione delle immagini 
di Kim, ho prodotto alcuni sfondi 
atmosferici densi, nei quali ho 
utilizzato i sintetizzatori e un sacco di 
riverberi, in modo da avere un’aura 
particolare per ogni stanza. 

C’è anche un’atmosfera di sfondo di 
quattro minuti, con un basso 
profondo e disturbante e suoni che 
vengono fuori da ogni angolo. Questo 
sfondo, a volte molto presente e a 
volte più minimizzato, è per il 
sentimento del visitatore di essere 
intrappolato in una vecchia fabbrica. 
La mia idea per il suono di 99rooms 
era di avere qualcosa di 


contemporaneamente molto 
spaventoso e molto ironico e 
divertente. A volte c’è solo la prima 
impressione che ho avuto entrando in 
una stanza: da lì è arrivato il suono. 
Quindi, alla fine, è diventato una 
specie di viaggio attraverso ogni tipo 
di emozione. 

Kim Koester: si, il progetto è 
cresciuto, un pezzo per volta, non 
c’era un concept preciso fin dall’inizio. 



Bertram Niessen: Parliamo un po’ 
della sinestesia. Solitamente intervisto 
artisti che hanno a che fare con le 
performances audiovisive, ma 
vedendo il vostro lavoro ho deciso che 
non è affatto lontano dalla ricerca alla 
quale sono interessato. Come avete 
sviluppato le relazioni tra il suono e 
l’immagine? 

Kim Koester: come ha già detto 
Johannes, prima c’erano le immagini e 
dopo sono arrivate le animazioni, alle 
quali si è poi aggiunto il suono. Alla 
fine abbiamo dato un’aggiustata ai 
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rumori, tutti insieme. 

Bertram Niessen: quindi un processo 
molto partecipato cosa vuol dire per 
voi lavorare in team? 

Richard Schumann: nei casi migliori, 
vuol dire che ognuno utilizza le sue 
capacità particolari. 

Kim Koester: per me è stata 
veramente un’esperienza nuova e 
speciale. Il mio lavoro, le mie 
immagini, hanno motivato tre amici 
per lavorare tutti insieme. 



Bertram Niessen: che tipo di set e 
setting immaginate per il vostro 
lavoro? L’avete concepito solo per una 
fruizione domestica solitaria o anche 
per musei o altri tipi di spazi? 


Kim Koester: E’ fatto per il web. Mi 
piace l’idea di arte libera ed 
indipendente. L’ho anche mostrato su 
uno schermo per un pubblico 
abbastanza ampio, e le persone erano 
affascinate, ma credo in un modo 
abbastanza diverso da una persona 
che sta seduta di notte, a casa, sola di 
fronte allo schermo e che si fa il suo 
viaggio. L’attenzione era più sulle 
immagini e sul suono. Comunque, 
preferisco 99rooms su uno schermo di 
due metri quadrati, in una stanza buia 
e con le cuffie. 

Bertram Niessen: è la stessa cosa che 
ho pensato la prima volta che ho visto 
il lavoro. Speriamo di poterlo vedere 
presto così!. 


http://www.99rooms.com 

http://www.rostlaub.com 

http://www.kimkoester.com 

http://www.richardschumann.de/ind 

ex.php 

http://www.dripdrop.de 

http://www.mittenimraum.de 
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Cristophe Bruno: Verso La Privatizzazione Dello 

Sguardo 

Giulia Simi 



Avete mai pensato che in una 
maschera africana potessero 
nascondersi le linee essenziali del logo 
di McDonald? O che nel volto del 
primo ministro francese De Villepin 
potessimo scovare il marchio di Gaz 
de France? 

Queste sono solo alcune delle Logo 
Allucinazioni che Christophe Bruno, 
net. artista francese noto per la sua 
carica ironica e sarcastica, sta 
postando sul suo weblog 
Logo.Hallucination, progetto attivo già 
dall’autunno scorso ed esposto per la 
prima volta agli Incontri Internazionali 
Parigi Berlino del 2006. Forse a Cayce 
Pollard, protagonista del noto 
romanzo di William Gibson “Pattern 
Recognition” e affetta da una strana 


allergia ai loghi, sarebbe venuto uno 
shock anafilattico di fronte ad una di 
queste immagini, che l’avrebbe fatta 
insospettire sulla presenza nascosta di 
qualche marchio aziendale. 

Qui invece un applicativo, sviluppato 
dal programmatore Veleriu Lacatusu e 
basato sulle tecniche di pattern 
recognition con reti neurali, tenta di 
scovare loghi o marchi di note 
Compagnie potenzialmente nascosti 
in immagini che circolano in rete. Ogni 
volta che avviene un rilevamento, 
inoltre, il software manda una mail 
automatica al proprietario 
deN’immagine, qualora ovviamente sia 
identificabile, in cui non solo lo 
avverte della potenziale infrazione 
della Legge sulla Proprietà 
Intellettuale, ma lo informa sulle 
possibilità da intraprendere per 
regolamentare la sua situazione: 
esplicitare il riferimento al marchio in 
questione e farsi quindi pagare dalla 
Compagnia come promozione 
pubblicitaria, oppure continuare nello 
sfruttamento non dichiarato del logo, 
incorrendo in questo caso in eventuali 
provvedimenti da parte della 
Compagnia lesa. 
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Il paradosso è fin troppo evidente, ma 
la provocazione non è così iperbolica. 
Le tecniche digitali di riconoscimento 
deM’immagine sono ancora poco 
avanzate, per questo internet, anche 
se apparentemente può dimostrare il 
contrario, è ancora dominio assoluto 
della parola, peraltro già ampiamente 
controllata e commercializzata, come 
Bruno aveva già evidenziato nel suo 
noto progetto “Google Adwords 
Happening”, in cui, parlando di 
“Capitalismo Semantico 

Generalizzato”, aveva tentato di 
sovvertire le dinamiche di 
moneta rizzazione della parola 
comprando gli spazi pubblicitari di 
Google e utilizzandoli per scrivere 
poesie dal sapore neofuturista. Ma 
cosa diventerà la rete una volta 
implementato il matching 
suM’immagine? Quando e se i motori 
di ricerca potranno mai sfruttare 
pattern e non parole per trovare 
informazione, cosa escogiteranno le 
menti pensanti del Marketing e del 
Copyright per indirizzare, plasmare e 


ricostruire i nostri sguardi in modo 
economicamente valido? 

Di questo e di altre considerazioni che 
possono scaturire da un’opera come 
Logo.Hallucination, abbiamo parlato 
direttamente con Christophe Bruno . 



Giulia Simi: Come è nata l’idea di 
Logo.Hallucination? 

Cristophe Bruno: Fino ad ora i miei 
lavori hanno avuto a che fare con il 
linguaggio e la globalizzazione, ovvero 
con la mercificazione della parola 
( http://www.iterature.com/adwords 

). Ho sentito allora che dovevo scavare 
di più nel campo deM’immagine, 
ponendomi interrogativi simili. Ci sono 
alcuni miei lavori precedenti che 
investono la questione deM’immagine 
in un mondo globalizzato. “Fascinum” 

( 

http://www.unbehagen.com/fascinu 

m ) per esempio, riguarda la 

valutazione dello sguardo come un 
oggetto globale. “Non-weddings” ( 
http:/ /www.iterature.com/non-wedd 
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ings ) è una sorta di hacking della 
Ricerca Immagini di Google che tenta 
di evocare alcune strutture semiotiche 
minime. Ho anche fatto una 
performance a Dublino, al "Joyce 
Festival” ( 

http://www.iterature.com/bloodfors 

ale ) . che affrontava “l’invasione 
pervasiva del linguaggio da parte della 
globalizzazione finanziaria” e nella 
quale io parlavo lungo i percorsi di 
Joyce collezionando “Epifanie 
Sponsorizzate” legate ai loghi e ai 
marchi che incontravo per strada. 

Ma in qualche modo questi lavori 
erano tutti "hacking" di una struttura 
esistente, costituita dall’architettura di 
controllo del linguaggio regolata dai 
motori di ricerca, lo invece volevo 
superare questa struttura, per portare 
il mio lavoro un passo avanti. La cosa 
non era semplice in effetti, 
soprattutto perché questa nuova 
architettura legata aM’immagine non 
esiste ancora ( anche i motori di 
ricerca sulle immagini per ora infatti 
sono basati sul testo). Così dovevamo 
costruire qualcosa da zero 

Valeriu Lacatasu, il matematico e 
programmatore che ha implementato 
il software che sta dietro a 
“Logo.Hallucination “, e che stava 
lavorando in quel momento sul 
riconoscimento delle immagini e le 
reti neurali, ha accolto con molto 
entusiasmo il mio progetto. Poi ho 
incontrato Jean-Frangois Rettig agli 


“Incontri Internazionali Parigi-Berlino” 
(dove il mio progetto è stato mostrato 
per la prima volta) e insieme siamo 
riusciti ad ottenere un “Aide à la 
production” dalla DICREAM ( 
Dispositi f pour la Création Artistique 
Multimédia, ndr ). Ecco com’è nato 
tutto. 



Giulia Simi: Logo.Hallucination ha un 
sottotitolo molto ironico, che anticipa 
il paradosso su cui si basa l'intero 
lavoro - "Scansiamo la vostra intimità 
per proteggere la vostra privacy”. C’è 
un riferimento, in questo, alle pratiche 
di controllo che investono il lato 
emotivo dell’essere umano. In che 
modo pensi che le dinamiche del web, 
e in particolare quelle del web 2.0, 
possano normare e plasmare i nostri 
sogni e i nostri desideri? Quali sono le 
differenze con il sistema di controllo 
ormai noto della TV? E infine, come 
può cambiare, in questo senso, lo 
scenario della rete quando - e se gli 
strumenti di riconoscimento 
dell’Immagine saranno 
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definitivamente implementati? 


Cristophe Bruno: Il web 2.0 è un 
meccanismo schiavizzante che io ho 
chiamato “Taylorizzazione della 
parola" ( 

http://www.cosmolalia.com/readmel 

OO/index.php . per esempio) nel quale 
c'è un’alleanza tra la “società del 
controllo" e la “società dello 
spettacolo”. La TV sta pian piano 
delegando i suoi rudimentali 
strumenti di controllo alla struttura 
globale del web, o più probabilmente 
entrambe le strutture si fonderanno in 
qualche modo riorganizzandosi su 
altre basi.... in ogni caso entrambi i poli, 
controllo e spettacolo, si 


rafforzeranno. Il primo verso una 
struttura di sorveglianza “panottica" 
sempre più pervasiva, il secondo verso 
una sorta di snuff movie globale. 
Entrambi hanno comunque un'unica 
materia prima: la nostra intimità. 

Il trend è su vasta scala: quando il 
sistema-mondo si scontra con i suoi 
limiti (l’esaurimento delle risorse 
naturali, il termine previsto dei lavori a 
basso costo, la fine dell’ideologia del 
liberalismo, lo svanire del desiderio, 
etc ) il capitalismo usa l’ironia della 
storia per rilanciare la sua macchina 
rigettando indietro i suoi propri limiti. 
Così la libertà del linguaggio si rivela 
un prerequisito fondamentale per la 
colonizzazione scientifica dell’intimità. 
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Giulia Simi: Nella descrizione del tuo 
progetto tu parli esattamente di 
“dinamiche economiche di 
allucinazione collettiva che ci portano 
verso una privatizzazione dello 
sguardo”. Puoi spiegarci meglio 
questo concetto chiave? In 
particolare, cosa intendi per 
"allucinazione collettiva”? 

Cristophe Bruno: Non è facile da dire 
in realtà. Sicuramente ha a che fare 
con “Allucinazione consensuale” di 
Gibson, ma ricordo che la prima volta 
che ho pensato all’idea di 
allucinazione collettiva non conoscevo 
Neuromancer. Qualche anno fa volevo 
fare qualcosa sulla storia vista come 
un insieme di errori collettivi. Ma il 
termine “errore” o "illusione” non mi 
sembrava in questo caso così 
rilevante. Il concetto di errore è 
troppo legato alla questione della 
verità e non era questo quello che 
avevo in mente: nel processo storico, 
gli errori possono essere visti come 
istanze di illusioni necessarie per 


proseguire un passo in avanti, verso 
una qualche ipotetica verità lo avevo 
bisogno di un concetto più radicale, 
un concetto che facesse meno parte 
dell’idea modernista del progresso. 

Il termine Allucinazione è più radicale. 
Ricordo anche che conoscevo un tale, 
tanto tempo fa, che era molto scettico 
sull’idea del "simbolo fallico”. Mi 
diceva sempre che l'idea di Freud di 
interpretare qualsiasi cosa come un 
simbolo fallico era stupida, perché 
nessuno in realtà può vedere simboli 
fallici ovunque. E ogni volta che lo 
incontravo cominciava a indicare 
qualsiasi cosa ci fosse intorno 
dicendomi: "Guarda come è stupida 
quest’idea del simbolo fallico. Questo 
oggetto potrebbe essere interpretato 
come un simbolo fallico, e questo 
anche, e anche questo e questo ” Alla 
fine non riusciva a fermarsi, vedeva 
simboli fallici ovunque, tanto che 
finiva paradossalmente per fare una 
dimostrazione diretta, sebbene 
involontaria, dell’idea di Freud. 




Gaz de France 
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L’idea della “privatizzazione dello 
sguardo" proviene dalla tendenza 
generale che può essere avvertita 
nella storia del web, nella storia della 
net. art e nella transizione dal 
capitalismo di mercato al capitalismo 
del network come è descritto in Rifkin 
(chiamiamolo passaggio dal 
Capitalismo 1.0 al Capitalismo 2.0). Le 
idee post-fordiste che sono in gioco 
nelle dinamiche economiche di 
strutture globali come Coogle sono: 

a) La mercificazione degli ultimi 
“atomi” di relazione umana, attraverso 
una fase di “dematerializzazione”: le 
parole (ad)words lo sguardo. 

Long Tail 


b) La stabilizzazione nei mercati 2.0 di 
queste nuove merci ( etc ) e 

quindi la globalizzazione del loro 
concetto (in definitiva, la 
non è che un’estensione del concetto 
di “oggetto fordista” nella globalità dei 
desideri umani). 

C) Il controllo globale di questi 
“oggetti globali” (per esempio la 
privatizzazione dello sguardo), prima 
di un’inevitabile fase di 
ri materia lizza zio ne. 

Di fronte a questa tendenza, la crisi 
delle identità nazionali (vedi le attuali 
elezioni in Francia) non è che un 
epifenomeno. 


Long Tail 
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Giulia Simi: Tu usi spesso l’ironia come 
elemento chiave per smascherare 
dinamiche di potere che si 
nascondono in pratiche avvertite 
come naturali. Attraverso l’ironia crei 
situazioni stranianti che portano nuovi 
significati in strutture già codificate. E’ 
stato così per Google Adwords ed è 
così anche in questo lavoro, laddove 
vediamo, per esempio, una maschera 
africana accostata al Logo di 
McDonald’s. Pensi, in questo senso, 
che l’ironia possa trovare un terreno 
privilegiato nella new media art, che 
nasce come riappropriazione e 
reinterpretazione di strumenti pensati 
per lo più a scopo economico o 


militare? 

Cristophe Bruno: Suppongo che in 
questo senso l’ironia sia in parte una 
reazione alle utopie che spesso 

a ccom W« 'I Pr»W8aS? 

tecnologic^ rc 0jia chiaramente non è 
una peculiarità media art. In 

ogni caso penso che abbia qualche 
legame con la questione della 
globalizzazione (che ovviamente è 
molto presente nella new media art). 
Dopo tutto, di fronte alle macchine 
della conoscenza totalizzante, l’ironia 
ritrova il suo significato originale: dal 
latino dal Greco 

ovvero da "dissimulatore" - che 

forse è legato a - “parlare”. 

Usato in Greco anche per indicare 
un’ostentata ignoranza . 


http://loqohallucination.com/ 

www.christophebruno.com/ 

www.cosmolalia.com/ 

www.unbehagen.com/ 
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Atm: Il Nomadismo Artistico Del Nuovo 

Millennio 

Barbara Sansone 



Lo sviluppo vertiginoso delle nuove 
tecnologie e la loro irruzione nella 
nostra vita quotidiana, nel nostro 
modo di pensare e di relazionarci, 
nelle nostre forme espressive e 
artistiche, i vantaggi e i pericoli che 
tutto questo sta procurando e dove ci 
porterà, sono temi di riflessione che si 
fanno sempre più urgenti. 

Mentre la maggior parte delle persone 
vivono inconsciamente questo 
processo radicale, affidando in 
maniera spontanea i loro processi 
comportamentali alla presenza e 
ormai necessità delle estensioni del 
nostro corpo, quali il cellulare, il 
computer e Internet, molti pensatori, 
studiosi, scienziati, tecnici, 
organizzatori e creativi stanno 


cercando di monitorare queste 
trasformazioni, di scoprire come 
mantenere la democraticità e la 
libertà caratteristiche di queste nuove 
modalità proteggendole dai rischi di 
abuso che sono insiti nella natura 
umana e nelle masse, di focalizzare i 
contorni del nuovo artista, ormai ben 
diverso dalla figura cui eravamo 
abituati. 

La tecnologia ha cominciato a 
diventare parte integrante della vita 
quotidiana nel XVIII secolo, 
modificando gli schemi sociali e ciò 
che l’uomo pensava di sé e delle sue 
possibilità. Nel XX secolo questa 
trasformazione ha subito 
un’accelerazione tale da far parlare di 
rivoluzione: si sono sviluppati nuovi 
linguaggi, nuove forme di pensiero, 
nuovi comportamenti, nuove 
dimensioni. Oggi possiamo vivere in 
più strati, comunicare ed esistere in 
dimensioni virtuali, inventarci 
personaggi e vite parallele, affidare 
alla comunicazione scritta e 
immediata la maggior parte delle 
nostre relazioni, favorendo lo 
spalancarsi delle porte dell'Intimità o 
della menzogna. 
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Inevitabilmente, queste 

trasformazioni sociali sono state 
assorbite dall'arte, riflesso, 
interpretazione, avanguardia e 
metafora della vita reale, pratica che 
fa degli strumenti quotidiani un uso 
fuori dagli schemi (atteggiamento che 
ben esprime il termine inglese e in 
questo senso pressoché intraducibile 
di hacking). L’artista oggi non lavora 
più da solo, ma è perennemente 
circondato dal resto del mondo, che 
pulsa nel monitor del suo computer; si 
trova spesso in viaggio, si sposta 
seguendo le sinergie creative; ed è 
profondamente influenzato dalle 
innumerevoli discipline, tradizionali e 
totalmente nuove, che entrano a far 
parte della sua ispirazione 
policulturale, suggerendogli modalità 
espressive ancora inesplorate. L'artista 
e la sua opera oggi sono una presenza 
immediata e simultanea, dispongono 
di nuovi modi e spazi (non solo luoghi) 
per proporsi al pubblico e di mezzi per 
rendere lo spettatore parte attiva e 
indispensabile dell'esistenza 


dell’opera. 

Cambiano i concetti di espressione, di 
presentazione, di organizzazione, di 
proprietà intellettuale, di definizione 
dei ruoli. Artisti, istituzioni, gallerie, 
organizzatori, critici, mezzi di 
comunicazione si fondono a creare 
nuove personalità che ancora 
mancano di definizione: i confini tra i 
ruoli, come quelli geografici e quelli 
concettuali, estetici e ideologici, 
vengono gradualmente cancellati in 
direzione del tanto discusso e 
complesso fenomeno della 
globalizzazione. 

Ecco i temi che stanno a cuore all’Art 
Tech Media, ciclo annuale di dibattiti 
avviato nel 2006 in Spagna, dopo due 
anni di preparazione, e che coinvolge 
musei e centri di arte contemporanea, 
medialab, fondazioni, artisti, gallerie, 
critici, commissari, mezzi di 
comunicazione, associazioni di artisti 
visuali, produttori, agenti culturali, 
istituzioni pubbliche e private e tutti i 
settori relazionati con l’arte e le nuove 
tecnologie. 
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L’incontro dell’anno scorso ha avuto 
luogo in nove città spagnole e la 
sessione di Barcellona è stata seguita 
dal Digimag. Anche l’edizione di 
quest’anno vede Digicult come 
partner dell’evento, ricordando che la 
presenza di Digicult all’Art Tech Media 
è resa possibile grazie all’attività di 
Emintec . 

Il grande successo raccolto 
dall’evento ha portato 
all’organizzazione, quest’anno, del 1° 
Congresso Internazionale Art Tech 
Media, che si terrà a Madrid dall’8 all’ll 
maggio 2007. Il progetto ha come 
obiettivo contribuire alla riflessione e 
all’analisi dell’arte e dei nuovi media 
tecnologici in Spagna nell’ambito di 
un contesto internazionale e 
sviluppare proposte per la creazione 
di una piattaforma permanente (un 
“Istituto delle Arti Digitali”) che 
incentivi la produzione, coordini la 
distribuzione e la promozione dell’arte 
digitale spagnola nel mondo. L’evento 
avrà luogo presso le sedi del Ministero 
della Cultura, dell’Istituto Cervantes e 
della Casa América, dove si terranno 
rispettivamente dibattiti e proiezioni 
sulla situazione spagnola, sulla 
relazione tra Spagna e America Latina 
e su quanto sta accadendo in questo 
ambito in America Latina. Il tutto con 


la collaborazione di enti, istituzioni, 
festival, musei, aziende tecnologiche, 
università, artisti, associazioni, etc. 

I padri di questa manifestazione sono i 
due artisti spagnoli Montse Arbelo e 
Joseba Franco, che, fin dall’inizio della 
loro attività, si dedicano a progetti 
collaborativi e “transazionali’'. 
L’obiettivo principale del loro lavoro è 
esplorare la crescente evanescenza 
della linea di demarcazione fra arte e 
vita reale e lo perseguono attraverso 
viaggi nel corso dei quali realizzano 
mostre, installazioni, conferenze ed 
eventi. Il loro percorso ben 
rappresenta la fusione dei ruoli di 
artista, organizzatore, critico e 
promotore. Il congresso 
internazionale Art Tech Media 
presenterà tra il resto i contributi 
internazionali raccolti e selezionati nel 
corso di diversi mesi: riflessioni sulla 
situazione attuale dell’arte digitale in 
Spagna, proposte di modelli 
alternativi, testimonianze di centri di 
avanguardia internazionale. La lista 
degli illustri partecipanti è tanto lunga 
che non ci sarebbe qui lo spazio per 
citarli tutti e si può consultare nel sito 
dell’evento (tra i tanti, Cerfried 
Stocker, direttore dell’Ars Electronica 
di Linz; Alex Adriaansens, direttore del 
V2 di Rotterdam; Andreas 
Broeckmann, direttore del TESLA 
media>art ). 
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dell’Istituto di Arti Digitali in Spagna. 



Nel sito web appare anche un 
questionario diretto a raccogliere le 
opinioni degli addetti ai lavori per 
formulare le riflessioni sui 
cambiamenti e i miglioramenti 
necessari neH’ambito della produzione 
e distribuzione dell’arte digitale e per 
creare le basi dell’eventuale creazione 


Il sito propone anche una ricca 
sezione di link , suddivisi in comunità, 
istituzioni, festival, blogart e così via. 
Un evento che promette un 
interscambio dinamico e costruttivo e 
che sottolinea l’importanza e 
l’imprescindibilità dell’incontro fisico 
nonostante le nuove tecnologie 
permettano la collaborazione e la 
presenza simultanea da ogni parte del 
mondo. 


www.artechmedia.net 

www.montsearbelojosebafranco.com 

www.emintec/ 
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Arte Digitale: Un Mercato Per Stomaci Forti 

Motor 





Il rapporto tra le arti digitali (mi trovo 
sempre più in difficoltà a usare la 
espressione “new” media art) e il 
mercato è un tema ovviamente 
importante per artisti e professionisti 
del settore, ma ancora troppo poco 
sviluppato. 

Possiamo iniziare a riflettere 
pensando a chi è coinvolto (o 
vorrebbe esserlo). Per puro snobismo 
cominciamo con gli artisti, o più 
umilmente con i creativi digitali. 
Questi sono coloro che come ruolo 
creano i contenuti digitali, siano essi 
manufatti, hardware software o ibridi 
come le comunità virtuali. Per creare 
occorre energia, che in termini 
economici si traduce in soldi e tempo 
(sia come tempo dell’artista che come 
tempo dei fruitori , specie nella 
economia dell’attenzione). Parliamo in 
particolare...di soldi. 


Il sistema dell’arte si muove attorno 
alla creazione o attribuzione di valore 
a oggetti o processi. Tale valore viene 
deciso da un sistema complesso dove 
critici e curatori definiscono il valore 
che sarà poi decisivo nelle traslazioni 
verso le collezioni private o verso i 
musei. Nella attribuzione del valore, il 
sistema dell’arte non dipende molto 
da usi pratici dell’opera nè tanto meno 
dalla sua popolarità o diffusione. 

Il fattore economico (e quindi sociale) 
non va affatto trascurato. Negli anni 
80 la pratica della autoproduzione 
anticipava molti dei temi e dei 
percorsi dell’arte digitale odierna. 
L’autoproduzione si occupava di 
creare circuiti per produrre e 
distribuire soprattutto musica, video e 
libri, al di fuori del circuito normale dei 
mass media, ma anche al di fuori del 
sistema economico dell’arte. 
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La maggior parte dei titoli erano legati 
all’Hard-core Punk (che a differenza 
del punk dei Sex Pistols , non cercava 
più di fregare il sistema, quanto di 
creare antagonismi), ma c’era ampio 
spazio per molte sperimentazioni in 
ambito elettronico. Da un lato c’era la 
necessità di creare il circuito perchè 
non c'era altro modo di affermare la 
propria identità, ma insieme 
l’appartenenza al circuito stesso era 
spesso più importante che non il 
prodotto stesso. Inoltre la regola era 
quello di scambiare i pezzi su un piano 
di relativa parità: un Ip per un Ip, una 
videocassetta per una videocassetta, 
un libro per un libro e tutto comunque 
a prezzi contenuti. 

Attraverso il suono elettronico poi 
molti sono giunti al cyberpunk e poi 
ancora all’arte digitale, sempre però 
con logiche economiche che 
andavano dalle pratiche di sharing a 
quelle dichiarate di pirateria: sempre 
quindi, almeno ideologicamente, 
lontani dall’establishment. 

La stessa scena rave, pur nella sua 
evoluzione, non privilegia il sistema 
dello stardom. I materiali sono 
concepiti come basi di infiniti remix. 

Anche gruppi mainstream come Nine 
Inch Nails giocano ancora molto su 
queste posizioni, lasciando e 
facilitando il remix dei propri pezzi o 


sfruttando tecniche di marketing 
virale attraverso siti finti e chiavette 
USB con pezzi demo lasciati dopo i 
concerti prima della uscita del disco. 
Questo tipo di operazione è tipico di 
molte produzioni di arte digitale, più 
attente a temi come comunità e 
interattività, ma anche con un occhio 
critico verso i meccanismi della 
creazione, distribuzione e controllo 
dei contenuti. 



L’artista pre-digitale (diciamo l’artista 
che tipicamente ha studiato arte e che 
di solito ha come riferimento la 
creatività anche elettronica, fino alla 
fine degli anni 80), ha come naturale 
riferimento la galleria d’arte. L’artista 
digitale invece spesso non ha avuto 
una formazione "classica”, se non altro 
perchè solo da pochi anni comincia a 
essere normale trovare corsi e studi 
digitali nelle accademie. 

D'altra parte le gallerie d’arte più 
attente e più sperimentali, si sono 
accorte da tempo dell’arte digitale. 
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ma non sanno bene come 
confrontarsi con essa. Il problema non 
è nel fatto che le opere digitali siano 
difficilmente attaccabili alla parete del 
soggiorno (o deM’ufficio della 
direzione... ): buona parte delle opere 
importanti dagli anni ’60 in poi sono 
ancora più difficili (pensate a Mertz o 
a Richard Long o a Christo) mentrte 
d’altro conto, gallerie come Bitforms 
invece propongono opere digitali che 
sono esplicitamente pensate per 
essere appesi). 


In parte è un problema di linguaggio, 
in parte è difficile dare un valore a 
qualcosa che spesso per definizione è 
infinitamente replicabile e spesso 
volutamente e liberamente 
manipolabile. In fondo buona parte 
della economia convenzionale si basa 
sul concetto di scarsità: un oggetto 
utile è tanto più prezioso quanto più 
scarso (o difficile da comprendere...). 
NeM’economia del digitale questo non 
è sempre vero, anzi... 
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Andrea Brogi, Motion Capture Teatrale 

Annamaria Monteverdi 



Andrea Brogi, architetto digitale è 
attualmente uno dei massimi esperti 
italiani in materia di animazione 
grafica 3D Reai time. Dalla fine degli 
anni ’80 progetta spazi virtuali 
dinamici per i più disparati campi 
applicativi: dal settore più classico 
legato ai beni culturali fino allo spazio 
scenico teatrale; la sua 
sperimentazione si focalizza sull’uso 
della grafica tridimensionale 
interattiva e sull’interazione naturale 
con i sistemi digitali. 

La sua ricerca sui sistemi di motion 
capture lo ha portato a lavorare con 
produzioni sia televisive che 
cinematografiche e teatrali per 
l’animazione di personaggi digitali. 
Fondatore di XLAB Digital Factory . 
docente di Realtà Virtuale al 
Politecnico di Milano è stato 


supervisore della Motion Capture 
Animation per l’innovativo film italiano 
(mai terminato) Dear Anne 
interamente realizzato in grafica 3D. 

Annamaria Monteverdi: Ci racconti la 
bio del bionico Brogi, il tuo avatart 

Andrea Brogi: Si è laureato in 
Architettura a Firenze con una tesi di 
progettazione urbana e da sempre ha 
considerato lo spazio digitale come 
una possibile estensione di quello 
reale. Alla fine degli anni '80, anni 
passati a far girare vinili in radio e in 
discoteca ed a percuotere le pelli della 
sua batteria in diversi gruppi rock 
locali, ancora studente universitario 
sperimenta le primordiali tecniche di 
rappresentazione digitale 
collaborando con importanti studi di 
architettura. Negli anni '90 progetta e 
realizza i primi sistemi informativi 
architettonici navigabili in tempo reale 
dedicati al settore dei Beni Culturali 
utilizzando sistemi di Realtà Virtuale 
immersivi e non immersivi, 
collaborando così con i più importanti 
centri di ricerca del settore come la 
Scuola Normale , la Scuola S.Anna ed 
il CNR-ISTI di Pisa. Nel nuovo 
millennio realizza lo spazio 3D Reai 
Time del sito web della Piazza dei 
Miracoli di Pisa (con innovative 
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modalità di navigazione) mentre con il 
SIBA dell’Università di Lecce realizza i 
video per la cripta Bizantina di 
Carpignana e le Metope del tempio C 
di Selinunte utilizzando scansioni laser 
tridimensionali degli ambienti e delle 
opere d’arte in questione. I video sono 
stati selezionati per due anni 
consecutivi a rappresentare l’italia 
all’eContent Award. Ma la sua 
passione per gli “animated cartoon” e 
l’interesse per l’animazione digitale 
fanno sì che il suo interesse sia 
focalizzato sulla character animation 
(il suo primo personaggio è un cavallo 
a dondolo di legno che si anima e 
prende vita realizzato agli inizi degli 
anni ’90) approfondendo fin da subito 
le classiche tecniche di animazione 
per keyframe (mutuate dai cartoni 
animati). 



Negli anni ’90 realizza numerosi 
cortometraggi e nel 1999 vince il 
primo premio all’ “International 
Championship of 3D Animation" 
svoltosi ad IMAGINA (Montecarlo) con 


una produzione video realizzata sul 
posto in una gara 24 ore non stop e 
l’anno successivo si aggiudica il 
premio speciale della giuria. Nel 
vecchio millennio i prodotti con una 
buona qualità visiva si ottenevano 
ancora solo realizzando animazioni 
video precalcolate e durante la sua 
militanza dentro la X-Lab struttura 
laboratoriale digitali da lui fondata, 
sperimenta tutte le tecniche 
dell’animazione in computer grafica 
3D facendo la regia e lavorando 
direttamente su numerosi prodotti 
audiovisivi (cortometraggi di 
animazione, videoclip, spot 
pubblicitari, sigle televisive, video 
istituzionali e promozionali) grazie ai 
quali approfondisce la propria 
esperienza operativa su tutta la 
pipeline produttiva, dal concept, allo 
storyboard, alla modellazione, lo 
shading, la fotografia, le tecniche di 
animazione per keyframe, il 
compositing (anche con tecniche di 
blue screen e camera tracking), la 
realizzazione dei contributi audio e la 
finalizzazione (prevalentemente per il 
formato televisivo). 

A fine millennio inizia a sperimentare 
anche tecniche di animazione che 
fanno uso dei nuovi sistemi di motion 
capture sia ottici che elettromeccanici 
e inizia la sua carriera di freelance 
collaborando a numerose produzioni 
per la televisione come animatore di 
personaggi digitali. “Il signor 
Bonaventura" cofinanziato con un 
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progetto di avviamento RAI, i 
personaggi dei cartelli stradali del 
videoclip dei Tiromancino, Rolando e 
Armando “Peperony" premiato a 
Castelli Animati come miglior 
produzione italiana del 2003, sono 
tutti personaggi che in parte o 
totalmente hanno preso vita grazie al 
suo lavoro di animatore. Nel 2006 è 
supervisore alla mocap animation per 
il progetto di lungometraggio Dear 
Anne, thè gift of hope, dedicato alla 
figura di Anna Frank. 

Infine seguendo una percorso 
fortemente sperimentale, ma a suo 
avviso connesso con il lavoro che 
porta avanti, progetta e realizza anche 
installazioni interattive con 
personaggi digitali animati in tempo 
reale tramite sistemi di motion 
capture; a Lavai in Francia con “2101 - 
Meeting at thè Borderline" vince il 
primo premio per la miglior 
installazione alla “Third International 
Exibition of Virual Reality”. Andando 
oltre i personaggi digitali, spostandosi 
verso un linguaggio più astratto, la sua 
ricerca sull’animazione real-time 
continua in teatro realizzando 
scenografie digitali interattive, 
animate insieme ad attori che usano 
sistemi di mocap, sia per l’Accademia 
di Arte Drammatica di Roma che per 
la compagnia Fortebraccio Teatro 
sempre di Roma oppure, tornando alle 
sue origini di dj, realizzando VJ set che 
oltre alla grafica tridimensionale 
utilizzando anche sistemi di audio 


spazializzato presentato per la prima 
volta al Festival della Creatività di 
Firenze in collaborazione con il sound 
designer Mauro Lupone. Dal 2000 
insegna come professore a contratto 
all’Università Statale ed al Politecnico 
di Milano così come all’Accademia di 
Brera per i corsi e laboratori di 
Computer Grafica, Animazione 3D e 
Realtà Virtuali. 



Annamaria Monteverdi: Come si 
progetta l’architettura virtuale per un 
allestimento teatrale? Klaus 
Obermaier dice che i sistemi e 
ambienti interattivi a teatro sono i 
primi elementi da individuare avendo 
ben chiaro come possano essere 
utilizzati e applicati perché questi 
influenzeranno fortemente la 
composizione e il movimento 
dell’attore, esattamente come il 
costume di scena. Per questo 
aggiungerli alla fine del processo può 
diventare un limite per l’espressione 
dell’attore e per la generale 
organizzazione artistica complessiva. 
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Andrea Brogi: Ho sempre visto la 
rappresentazione digitale 
tridimensionale come uno strumento 
capace di rendere percepibile a 
chiunque lo spazio che un architetto 
riesce a costruire dentro la sua mente. 
Niente di trascendentale, niente di 
così nuovo o innovativo; negli anni '80 
passavo ore e ore in falegnameria a 
costruire plastici di legno per cercare 
di rendere comprensibile il progetto 
architettonico prima che questo fosse 
realizzato e negli anni '90 facevo lo 
stesso lavoro davanti al monitor di un 
computer creando simulazioni digitali. 
I primissimi software di CAD erano 
talmente semplici che la modellazione 
tridimensionale che si riusciva a fare 
non era poi così diversa da quello che 
si riusciva ad ottenere in falegnameria, 
anzi forse per certi volumi complessi 
ancora risultavano inadeguati. Però 
con l’avvento dei primi sistemi di 
Realtà Virtuale e quindi con la 
possibilità di costruire spazi dinamici 
ed interattivi ho iniziato a guardare a 
queste tecnologie con occhio diverso. 
Non solo strumenti tecnici per la 
progettazione assistita 

dall’elaboratore ma anche sistemi in 
grado di generare un nuovo tipo di 
spazio percepibile e fruibile, ho 
iniziato a pensare a questo spazio 
come ad una estensione di quello 
reale. La mia formazione da architetto 
ha fatto il resto, nel senso che ho 
sentito la necessità di approfondire 
personalmente le tecniche e le 


tecnologie informatiche con cui si 
costruisce lo spazio digitale interattivo 
in modo da averne la completa 
padronanza ed essere in grado di 
progettarlo e realizzarlo nel migliore 
dei modi, senza vincoli concettuali. 

Questo approccio che unisce l’aspetto 
creativo ad una appropriata 
conoscenza tecnica lo ritengo 
fondamentale anche quando si 
progetta per uno spazio veramente 
virtuale come quello teatrale. 



La bellezza dello spazio teatrale è 
proprio quello di non avere limitazioni 
su cosa e come rappresentare. La 
relazione vivente che si instaura fra lo 
spazio digitale e l’attore ha un aspetto 
particolare, è molto diversa rispetto 
quella che puoi realizzare in una 
installazione fruita direttamente dallo 
spettatore. Con l’installazione devi per 
forza limitare e rendere abbastanza 
intuitive le modalità interattive in 
modo che l’utente sia veramente in 
grado di relazionarsi con lo spazio e 
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quindi in grado di fare una esperienza 
costruttiva. In teatro invece lavorando 
con gli attori, si possono costruire 
sistemi relazionali molto più 
complessi, a volte se vuoi anche più 
difficili da gestire, dove però si 
possono veramente sperimentare 
forme interattive molto evolute. 
Quando lo spettacolo va in scena 
l’attore conosce alla perfezione lo 
spazio che lo circonda, è 
effettivamente come un abito di 
scena che gli è stato cucito addosso, 
in cui si deve sentire a suo agio e di 
cui deve avere la piena padronanza. E’ 
quindi qualcosa di più di una 
scenografia tradizionale e non può 
essere costruita all’ultimo momento. 

Per fare questo è necessario che 
l’ambiente digitale aM’interno del 
quale dovrà muoversi l’attore, venga 
progettato in un processo organico fin 
dalle prime fasi progettuali dello 
spettacolo stesso; sono in molti a 
sostenere che già la scrittura del 
testo, quando possiamo lavorare su 
testi originali, ne dovrebbe tenere in 
considerazione. Per mia fortuna, 
anche quando ho lavorato su testi non 
scritti pensando all’uso di queste 
tecnologie, ho sempre potuto 
partecipare e dare il mio contributo 
fin dall’inizio lavorando con registi ed 
attori su idee che poi cercavamo di 
mettere in pratica tecnologicamente. 
E se devo essere sincero, la mia 
attenzione si è sempre concentrata 
sulle necessità espressive dell’attore 


in modo da far diventare l’ambiente 
virtuale una sorta di estensione del 
suo corpo e della sua gestualità. Prima 
quindi si progetta l’aspetto interattivo 
che l’attore deve avere con la scena, 
dopodiché si scelgono le tecnologie 
adatte e si inizia la fase di 
sperimentazione con l’attore. 



Annamaria Monteverdi: A tuo avviso 
la motion capture contiene 
potenzialità drammaturgiche adatte a 
un teatro di prosa? 

Andrea Brogi: Si, le potenzialità ci 
sono, ma non è un problema 
tecnologico. La presenza nelle sale 
cinematografiche di produzioni in 
animazione digitale (dal cartoon 3D ai 
film pieni di effetti visuali) sempre più 
numerose dimostra quanto questa 
tecnologia non abbia limiti espressivi. 
Nel cinema il motion capture 
naturalmente viene utilizzato per 
animare creature fantastiche, 
personaggi digitali in un rapporto 
diretto attore/rappresentazione che 
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mostra solo la rappresentazione 
nascondendo la fase di costruzione. In 
teatro però l’attore è in scena, visibile 
sul palco, perno centrale della 
narrazione e il suo rapporto con la 
rappresentazione digitale cambia 
completamente statuto. 

Naturalmente non è questa una 
tecnologia che possa essere usata 
indifferentemente per qualsiasi 
spettacolo di prosa ma al contrario 
non è nemmeno vero che sia 
utilizzabile solo per certe forme di 
teatro sperimentale. Ritornando a 
quello che dicevamo prima è 
fondamentale un lavoro sinergico sia 
con il testo che con l’attore, è 
necessario che il testo sia adatto ma 
anche che l’attore sia in grado di 
mettersi in gioco studiando e 
lavorando su nuove tecniche 
espressive che partono dal suo corpo 
e si amplificano nello spazio 
rappresentativo che lo circonda. 

Il rischio se non si ha una approfondita 
conoscenza della tecnologia è quello 
di fare un teatrino delle marionette, a 
mio avviso non così interessante. Se si 
usano queste tecnologie per svolgere 
i compiti per cui sono state 
progettate, ed è quindi facile usarle, ci 
limitiamo a costruire ed animare dei 
personaggi digitali. La ricerca e la 
sperimentazione diventa interessante 
invece quando usi queste tecnologie 
in modo improprio, le sottometti agli 
aspetti narrativi e rappresentativi, ne 
stravolgi la loro funzione originale o le 


fai diventare linguaggio puro. La 
macchina scenica digitale diventa 
importante non tanto per l’oggetto 
che è o che rappresenta ma come 
infrastruttura dinamica strettamente 
legata alla narrazione. 




Annamaria Monteverdi: Cosò, in 
sintesi, la mocap? 

Andrea Brogi: Mocap è l’abbreviazione 
di motion capture, quindi cattura del 
movimento. E’ un termine comparso 
con la nascita degli elaboratori digitali 
anche se naturalmente lo studio del 
movimento del corpo umano ha 
origini ben più antiche. Tecnicamente 
i primi strumenti utilizzati per questo 
scopo sono state le immagini 
fotografiche, in particolare quelle di 
Edward Muybridge o di Etienne-Jules 
Marey di metà ottocento. Con la 
nascita della computer grafica ed in 
particolare della animazione digitale 
questi studi riprenderanno vigore 
grazie all’impulso dato dalla 
invenzione di nuove tecnologie 
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pensate per studiare il movimento del 
corpo umano con strumenti digitali. 
Potremmo dire che il mouse, 
inventato da Douglas Engelbart a 
metà degli anni ’60 (o per i più pignoli 
la penna ottica, inventata ancora 
prima del mouse), può essere definito 
il primo sistema di motion capture 
digitale! E’ uno strumento in grado di 
codificare il movimento della nostra 
mano in informazioni binarie e, grazie 
alla semplicità del meccanismo e dei 
dati elaborati, fin dalle sue origini ha 
sempre funzionato in “tempo reale" 
permettendo la nascita di modalità di 
interazione con il computer oggi 
ormai ben consolidate. ...Il primo vero 
strumento di motion capture vedrà la 
luce agli inizi degli anni ’80 grazie ad 
una invenzione brevettata da Thomas 
Zimmerman, il Data Giove. 
Zimmerman costruisce un’interfaccia 
hardware con cui poter manipolare 
dei suoni elettronici, il suo scopo è 
quello di costruirsi una vera e propria 
Air Guitar. Una chitarra che si suona 
senza la presenza della chitarra stessa 
ma indossando un guanto su cui sono 
cuciti dei piccoli tubi di plastica 
aH’interno dei quali passa un fascio 
luminoso. 

L’infinitesimo ritardo che la luce 
accumula quando il piccolo tubo si 
piega è indice di quanto il tubo stesso 
si è piegato e se questo oggetto è 
solidale con le dita indica in modo 
preciso quanto queste si sono piegate 
e quindi il movimento che stanno 


facendo. Grazie a questo brevetto 
insieme a Jaron Lanier fonderà la VPL 
Research che diventerà fornitrice 
ufficiale per la NASA dei data glove e 
di tutti quegli strumenti, come 
successivamente l’head mounted 
display, necessari per costruire 
applicazioni di Realtà Virtuale. E’ 
proprio alla fine degli anni '80 infatti 
che Lanier conierà il termine appena 
citato legandolo strettamente alla 
tecnologia innovativa che erano in 
grado di offrire sul mercato e di li a 
poco scienziati e filosofi di tutto il 
mondo si lanceranno in 
fantascientifici voli pindarici 
immaginandosi applicazioni e 
modalità d’uso in grado di mettere 
seriamente in discussione le nostre 
vere esperienze sensoriali. La Realtà 
Virtuale non si è evoluta così come si 
pensava agli inizi degli anni '90 
fondamentalmente perché i computer 
non erano, e non lo sono ancora, 
abbastanza potenti per gestire real- 
time una interazione uomo-macchina 
così complessa e con una qualità 
percettiva tale da poter essere 
confusa con una esperienza reale. 

I primi prodotti commerciali che 
hanno avuto una diffusione di massa e 
che hanno utilizzato le tecnologie 
proprie della Realtà Virtuale, anche se 
ne sono solo un surrogato, sono il 
videogioco di “Lara Croft” ed il 
lungometraggio di animazione “Toy 
Story”. Siamo nel 1995 e per la prima 
volta dei personaggi digitali realizzati 
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utilizzando le tecniche 
dell’animazione tridimensionale 
diventano delle vere e proprie star 
internazionali. Vista l’aria che tira negli 
ambienti dove si fa ricerca 
tecnologica è logico che delle 
tecniche pensate inizialmente come 
interfacce “naturali" per interagire con 
i computer e con gli spazi da questo 
generati si riciclino velocemente in 
tecniche per velocizzare l’animazione 
di personaggi digitali. Alla fine del 
vecchio millennio fanno la loro 
comparsa diversi sistemi, chiavi in 
mano, per catturare il movimento del 
corpo umano, e non solo. 



Lavorare sull’intero corpo umano per 
acquisire il movimento di ogni singolo 
arto richiede di posizionare sul 
performer un elevato numero di 
sensori e gestire una grossa quantità 
di dati rilevati. Riportare poi questi 
dati sopra uno scheletro digitale per 
poterlo animare di conseguenza 
richiedeva inoltre una lunga fase di 
elaborazione ed un accurato lavoro di 


tecnici specializzati. Fra i primi sistemi 
che hanno la loro diffusione negli anni 
'90 troviamo i sistemi magnetici. 
Generando un campo magnetico di 
cui si conosce la forma e ponendo 
all’interno di questo dei sensori che 
leggono l’intensità del campo stesso è 
possibile tracciare il movimento di 
questi punti nello spazio 
tridimensionale e riportarne la loro 
rappresentazione animata all’interno 
dello spazio digitale. Il sistema pur 
non costando cifre esagerate ha però 
grossi difetti di calibrazione dovuti al 
luogo dove viene installato, infatti 
strutture metalliche od anche i 
semplici ferri di rinforzo delle strutture 
in cemento armato modificano il 
campo magnetico sporcando 
pesantemente i dati rilevati. Molto più 
precisi invece risultano i sistemi ottici. 
Utilizzando delle semplici ed 
economiche piccole sfere rivestite di 
una superficie che riflette la luce 
infrarossa come sensori e delle 
sofisticate telecamere ad alta 
definizione appositamente corredate 
di emettitori di luce all’infrarosso, 
tramite la tecnica della triangolazione, 
è possibile rilevare il movimento di 
questi marker nello spazio. 

Questa però è una tecnica che 
richiede una complessa elaborazione 
dei dati acquisiti da ogni singola 
telecamera per poter ricavare la 
traiettoria tridimensionale perché i 
marker continuamente compaiono e 
scompaiono alla vista delle camere 
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ma devono però essere riconosciuti in 
modo univoco (e molto spesso il 
computer non è in grado di farlo 
rendendo necessario l’intervento 
dell’operatore). Inoltre per aumentare 
il volume di cattura all’interno del 
quale gli attori possono muoversi è 
necessario aumentare il numero delle 
telecamere e quindi sistemi hardware 
molto potenti e molto spesso più 
computer che lavorano in parallelo 
facendolo così diventare il sistema più 
costoso in assoluto. Dall’altro lato 
però la qualità raggiungibile con i 
sistemi ottici resta ancora oggi quella 
con la miglior qualità. Alla fine del 
vecchio millennio esce sul mercato un 
sistema low-cost che promette una 
facilità d’uso e la possibilità di lavorare 
in tempo reale. E’ un sistema 
elettromeccanico composto da un 
esoscheletro di alluminio da indossare 
(quindi molto ingombrante e per certi 
versi anche limitante il movimento) 
dove ogni singola parte dello 
scheletro è connessa all'altra tramite 
una triade di potenziometri elettronici 
senza fine. Così come faceva la spada 
di Damocle la corrente elettrica che 
circola nei circuiti a cui sono collegati i 
vari potenziometri varia a seconda dei 
movimenti delle varie parti 
dell’esoscheletro che modificano lo 
stato dei potenziometri. 

Il segnale che si ottiene è già 
elettronico e con una semplice scheda 
di conversione analogico/digitale si 
trasforma in valori binari, fra l’altro i 


valori ottenuti già rappresentano una 
rotazione (a differenza degli altri 
sistemi che invece rappresentano una 
traslazione dei marker) e quindi sono 
facilmente associabili ad uno 
scheletro digitale che necessita per 
essere animato dei valori di variazione 
dell’angolo fra le ossa che insistono 
sullo stessa articolazione. Economica, 
funziona in real-time, sembra l'uovo di 
Colombo se non fosse che la 
precisione con questo sistema risulta 
un utopia. Infatti se la posizione della 
parte finale di un arto è definita 
tramite i valori angolari delle varie 
ossa che costituiscono la catena 
scheletrica, un piccolissimo errore 
angolare si traduce invece un grosso 
errore spaziale, maggiore a seconda 
della distanza del nodo dalla parte 
finale della catena. Per tradurlo in 
termini pratici un errore di un grado 
nel rilevare l’articolazione 
spalla/braccio può portare ad un 
errore di diversi centimetri nella 
posizione della mano, senza 
dimenticare che in questo modo gli 
errori si sommano. 
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Annamaria Monteverdi: Come hai 
lavorato con ROBERTO LATINI di 
Fortebraccio Teatro per applicare la 
MOTION CAPTURE al suo progetto 
teatrale UBU INCATENATO? 

Andrea Brogi: La prima volta che ho 
incontrato Roberto e Gianluca (Misiti, 
il musicista, ndr) stavo realizzando una 
performance alla Fortezza da Basso di 
Firenze per il festival della creatività 
“Nuovo e Utile”. Insieme al sound 
designer Mauro Lupone avevamo 
costretto, con ignobili ricatti, una 
nostra amica danzatrice, Dominique 
Bulgin, a sottoporsi alle nostre 
“torture", cioè ad indossare la parte 
superiore dell’esoscheletro usato per 
fare motion capture. I suoi movimenti 
potevano così essere catturati ed 
elaborati tramite in nostri computer in 
modo tale che i suoi armoniosi 
movimenti, da ballerina professionista 
come è, potessero generare 
l’ambiente sonoro aH’interno del quale 
lei stessa ballava. Per la prima volta 
l’ambiente che veniva generato dal 
movimento del corpo non era visuale, 
luminoso, fatto di pixel (come in tante 
altre sperimentazioni fatte insieme ad 
attori di teatro) ma costruito da onde 
sonore che si propagavano 
liberamente nell’aria. La bellezza di 
questo spazio sonoro veniva inoltre 
esaltata dalla sua tridimensionalità; 
usando infatti un apposito sistema 
hardware/software di nome ImEasy le 


fonti sonore (sia l’environment di base 
che gli interventi di Dominique) 
potevano essere posizionate 
esattamente in punti precisi dello 
spazio e manipolate non solo come 
onde sonore ma anche come 
movimento spaziale percepibile, un 
movimento che era la stessa ballerina 
a gestire quasi inconsapevolmente. 

I suoni che la ballerina generava e 
manipolava con il movimento delle 
braccia stavano di fronte a lei, a circa 
5 o 6 metri e seguivano esattamente il 
suo corpo quando questo volteggiava 
nell’aria. Lo spettatore si trovava cosi 
aM’interno di uno spazio virtuale dove 
ballerina ed ambiente sonoro erano 
un tutt’uno dimenticandosi se fosse la 
ballerina a guidare o viceversa fosse 
l’ambiente a farla muovere. Roberto e 
Gianluca vennero a vedere questa 
installazione, avevano già in mente 
che il loro spettacolo UBU 
INCATENATO avrebbe dovuto usare le 
nuove tecnologie per rappresentare i 
diciotto personaggi che il testo 
richiedeva e proseguendo il percorso 
degli spettacoli precedenti (il progetto 
RADIOVISIONI, ndr) volevano che in 
scena ci fosse solo Roberto che si 
trasfigurava a seconda delle necessità 
narrative; ma forse la prima volta che 
ci siamo incontrati si immaginavano di 
realizzare delle marionette digitali, 
tanti burattini animati rilevando il 
movimento di un unico attore. In 
realtà ho sempre pensato che questa 
tecnologia potesse offrirci situazioni 
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sceniche ben più interessanti del 
teatro delle marionette e gli 
esperimenti fatti con l’Accademia di 
Arte Drammatica di Roma avevano 
dimostrato che c’era un vasto 
panorama visuale da esplorare una 
volta incatenato l’attore a questi 
apparati tecnologici e che il burattino 
era solo la punta dell’iceberg. Non a 
caso in Accademia erano state scelte 
le Metamorfosi di Ovidio come testo 
da rappresentare e questo ci aveva 
portato a pensare alla scenografia 
digitale come ad una estensione del 
corpo degli attori che si trasformava, 
si trasfigurava in qualcosa di “altro” 
che non avesse per forza sembianze 
antropomorfe. 

Usando la computer grafica il 
movimento delle braccia e del busto 
di Simona Generali mettevano in 
moto ed amplificavano le grandi onde 
del diluvio universale trasformandola 
in una immensa distesa di acqua che 
si agitava e ribolliva nello stesso modo 
in cui il suo corpo si contorceva, 
oppure la mano di Marzia De Andrade 
dava vita, dopo un lungo 
inseguimento video realizzato al buio 
con una telecamera agli infrarossi, a 
quella pianta in cui si trasforma pur di 
non cedersi ad un Dio che non amava. 
Od ancora alla nascita deM’uomo la 
figura di un volto evanescente veniva 
plasmata utilizzando un data glove da 


Alessio De Caprio che da una massa 
informe, aerea, luminosa costruiva 
lentamente qualcosa che si avvicinava 
sempre di più ad avere sembianze 
umane pur restando qualcosa di altro 
rispetto a lui. Fu chiaro fin da subito 
quindi che non avremmo fatto il 
teatro dei burattini e che ci aspettava 
un lungo lavoro progettuale per 
portare a termine un impegno così 
ambizioso. L’aspetto principale che mi 
convinse a gettarmi in questa nuova 
avventura fu il testo che Roberto e 
Gianluca avevano scelto, un testo che 
parlava di una scelta consapevole e 
voluta a ridursi in schiavitù del 
protagonista, una schiavitù che ho 
subito associato alla schiavitù 
tecnologica a cui quotidianamente ci 
assoggettiamo per acquistare la 
nostra libertà di comunicare. Oggi nel 
nuovo millennio, dopo la città cablata 
che ha rivoluzionato l’ambiente 
sociale moderno, abbiamo l’uomo 
cablato; perennemente connesso alla 
grande rete della comunicazione 
digitale trasforma la sua capacità di 
comunicare da locale a globale, 
azzerando distanze e tempi, 
aN’interno di un nuovo mondo virtuale 
dove però tende sempre più a perdere 
la sua identità diventando lui stesso la 
periferica dello strumento hardware. E 
questo è quello che volevamo 
rappresentare, come sottotesto, 
durante lo spettacolo. 
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Ubu che si incatena tecnologicamente 
(sia nel senso fisico che in quello 
patafisico), in un percorso evolutivo 
tale da trasformarlo solo alla fine nella 
supermarionetta che lascerà nuda in 
scena per prendere ordini solo dalla 
sua pancia. In questo percorso infatti 
le varie tappe della sua carriera di 
schiavo (lustrascarpe, maggiordomo 
tuttofare, prigioniero, vogatore su di 
una galera del Solimano) sono messe 
in relazione con un evolversi del suo 
incatenamento tecnologico che lo 
lega alle macchine digitali in grado di 
rilevare qualsiasi aspetto espressivo 
dell’attore. Prima la voce ripresa con 
un microfono, poi il movimento delle 
dita delle mani, poi quello delle 
braccia e del busto per arrivare infine 
anche alle gambe e racchiuderlo 
completamente aH’interno di uno 
spazio virtuale che non trascura 
nessun aspetto dell’espressione 
corporea dell’attore. Ed ancora 
giocando sul ruolo avuto dagli schiavi 
e dagli uomini liberi, che 
disobbediscono di default a tutti gli 


ordini che ricevono (altrimenti che 
uomini liberi sarebbero!) così 
fedelmente tanto da costringersi a 
ordinarsi cosa non vogliono fare per 
poter fare il contrario, ci siamo 
immaginati due forme 
rappresentative diverse. 

Gli uomini liberi sono sempre 
raffigurati tramite delle riprese video 
live o preregistrate che mettono in 
evidenza gli aspetti più assurdi della 
figura umana (dalla la pianta del piede 
alla pancia bucata che gira 
vorticosamente come il cestello di una 
lavatrice) mentre gli schiavi sono 
sempre e soltanto rappresentazioni 
virtuali che hanno la loro stessa 
essenza aM’interno dello spazio 
cibernetico e prendono vita tramite 
una complessa rete di associazioni 
che le lega strettamente al 
movimento del corpo dell’attore. In 
questo complesso meccanismo 
narrativo per fortuna l’aspetto tecnico 
passa in secondo piano, molto spesso 
le persone che vanno a vedere 
spettacoli tecnologici si concentrano 
su come funziona il sistema, cercano 
di capire le corrispondenze fra 
movimento e scena digitale, si 
concentrano su dettagli ininfluenti nel 
rispetto della messa in scena. 
Roberto/Ubu è sul palco, da solo ma 
non in solitudine, dietro a lui tre 
grandi schermi di proiezione e 
dintorno a lui un potentissimo 
landscape sonoro, magistralmente 
creato da Gianluca Misiti, su cui 


88 


interviene con la sua voce potente e 
camaleontica in grado di trasformarsi 
ad ogni cambio di personaggio. In 
realtà non siamo troppo lontani dalla 
performance di Dominique, è davvero 
Roberto a manipolare la messa in 
scena od è la scena stessa che lo sta 
animando come un burattino? Non lo 
so, so solo che lo spettacolo finisce 
con la tuta appesa dall’alto ormai 
inerme al centro scena, illuminata 
dall’alto con un faretto di luce bianca, 
ed al suo interno il corpo di Roberto si 
e dissolto lasciandoci uno scheletro 
incapace di continuare da solo lo 
spettacolo. 



Annamaria Monteverdi: L’avventura 
del film Dear Anne : come la 
sintetizzeresti? Un flop, un’utopia, un 
sogno impossibile per l’Italia o 
soltanto un investimento finito male? 

Andrea Brogi: E difficile dare una 
risposta perché sono entrato nella 
produzione quando questa ormai era 
già avviata da molto tempo e quindi 


non ho potuto seguirne tutta la sua 
evoluzione per capire esattamente 
dove sia stato il problema che ha 
portato alla sospensione. Posso solo 
dire che da quando sono arrivato io il 
gruppo, inizialmente composto da 
una grande maggioranza di artisti 
digitali stranieri, ha iniziato a popolarsi 
di italiani e la catena di produzione 
che devi mettere su per un progetto 
del genere aveva iniziato a funzionare 
anche meglio di prima, lo credo che 
sia stato un investimento purtroppo 
finito male e non perché in Italia non 
siamo in grado di fare una cosa del 
genere ma forse perché sono stati 
sottostimati agli inizi i costi di 
produzione. James Cameron che sta 
facendo un film con le stesse 
tecnologie intitolato Avatar ha chiesto 
ed ottenuto un budget di 200 milioni 
di dollari, in Italia si credeva di riuscire 
nell’intento spendendone 20 volte 
meno . 

Annamaria Monteverdi: Quali sono i 
risultati più esaltanti ad oggi nel 
campo della modellazione grafica 3D 
e della realtà virtuale e quali sono 
attualmente i luoghi e gli ambiti della 
sperimentazione artistica? 

Andrea Brogi: Sicuramente la qualità 
grafica che queste immagini hanno 
raggiunto n e II ’ i n d u s t r i a 

cinematografica e la loro portabilità, 
in tempi non troppo lontani, su 
sistemi in grado di gestirla in tempo 
reale, lo non sono un appassionato del 
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fotorealismo, ma questa ricerca ha 
permesso di sviluppare modelli di 
illuminazione degli ambienti ed 
oggetti tridimensionali veramente 
convincenti. La luce è alla base di 
quello che noi siamo in grado di 
percepire visualmente nel mondo 
reale ed è altrettanto importante per 
gli ambienti virtuali. La luce è stata nel 
cinema il pennello che ha permesso di 
dipingere immagini ed atmosfere 
altamente suggestive legandosi 
strettamente alla narrazione, dando al 
cinema un registro artistico personale. 
Altrettanto quindi può fare nel campo 
della grafica tridimensionale real-time 
che fino ad oggi è sempre stata invece 
limitata dalla complessità di calcolo 
necessaria (e lo è tuttora) per ottenere 
simulazioni che non mostrassero la 
loro natura artificiosa. 



Per quanto riguarda gli ambiti della 
sperimentazione purtroppo troppo 
spesso vediamo una netta 
separazione fra la ricerca tecnica e 
quella artistica. Università o centri di 
ricerca informatici od ingegneristici 
portano avanti l’aspetto tecnico e 
tecnologico mentre ambienti più 
legati all’arte come le Accademie od i 
centri di ricerca teatrale invece ne 
subiscono passivamente l’evoluzione 
senza poter partecipare in prima 
persona. Pochi sono i centri dove 
artisti ed informatici od ingegneri 
lavorano fianco a fianco per far 
evolvere queste tecnologie secondo 
una linea che non sia prettamente 
tecnicista e purtroppo nessuno di 
questi si trova in Italia. 


www.xlab.it/ 
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Tutto Questo E’ Beautiful Untrue People 

Massimo Schiavoni 



Sono forme narrative di inizio 
millennio, rievocando fra le righe una 
Colaiacomo di fine millennio, forme 
ibride e transmediali, sociali e 
globalizzate, per un nuovo stile più 
fashion, glaciale e minimale ; italiano 
per creatività, universale per 
normalità. A parlarci del suo lavoro è 
Samantha Stella che insieme a Sergio 
Frazzingaro vivono nel e del progetto 
Corpicrudi, negli ultimi anni diventato 
vero italian style per quel che riguarda 
la nuova ricerca artistica 
internazionale. 

Questa intervista esclusiva è frutto di 
un legame rispettoso e sincero che 
lega il sottoscritto a Samantha e che si 
ripercuote positivamente sul progetto 
Digicult, ringraziandola fin d’ora per la 
professionalità e disponibilità, 
prerogative indispensabile di una vera 


artista, animo e cuore di rara intensità. 

Massimo Schiavoni: Quanto ha influito 
Samantha, nel vostro percorso 
artistico fino ad oggi visto i risultati 
ottenuti, “partire” da Genova e avere 
avuto nel vostro bagaglio esperienze 
sia coreutiche per quanto riguarda la 
tua formazione, che artistiche- 
musicali riferendomi a Sergio 
Frazzingaro? 

Samantha Stella: Corpicrudi sono il 
frutto dell’incontro delle nostre 
singole esperienze personali (mie e di 
Sergio) che hanno permesso in 
maniera del tutto spontanea 
l'elaborarazione di un nostro 
linguaggio trasversale dallo stile che 
ritengo chiaramente connotato e 
riconoscibile. Partire da Genova e’ 
uguale, come partire da un’altra realta’ 
non particolarmente fervida per 
attività’ artistica. Direi che non ha 
inciso molto. Se non per la possibilità’ 
di avere piccoli spazi e vetrine all’inizio 
del nostro percorso comune e di 
collaborazione con alcuni artisti della 
nostra citta’, conoscenze ed incontri 
che sarebbero potuti accadere 
benissimo in altri luoghi. Come in 
qualsiasi percorso comunicativo, i 
nostri lavori sono stati presentati ben 
oltre i confini della citta’ dove per altro 
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continuiamo a vivere. I video hanno 
viaggiato con una certa 
facilita”'geografica" in festivals e 
rassegne internazionali un po’ in tutto 
il mondo. Installazioni, performances, 
fotografie presentate personalmente 
in gallerie e fiere d’arte, musei, hotels, 
clubs, istituzioni e collezioni private in 
moltissime citta’ italiane e non solo. Il 
luogo come il media utilizzato e’ un 
mezzo. La trasversalita’ del nostro stile 
ci lascia spazio per soluzioni nuove e 
diverse ogni volta. I miei passati studi 
ci hanno avvicinato inizialmente a 
palchi di natura teatrale/performativa. 
Ma subito il linguaggio era fortemente 


ibridato da una passione comune 
verso i videoclip e il cinema, e ancora 
verso la musica e la moda, che hanno 
permesso lo sviluppo di una 
dimensione video dapprima e 
fotografica poi. La musica (Sergio, 
oltre che architetto, e’ dj e producer di 
musica elettronica con il progetto 
MastaFaktor 

www.myspace.com/mastafaktor) e’ 

stata da sempre elemento portante di 
ogni lavoro presentato, sorta di 
sceneggiature “mute” o partiture per 
“azioni” quasi “a commento” di una 
colonna musicale, come mi e’ stato 
sottolineato recentemente da un 
giovane curatore. 
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Videoperformance direi, avvertendo 
un evidente passaggio storico della 
performance “pura”, scritte, dirette e 
intepretate da noi stessi con l’ausilio 
di altri corpi, modelli o performers, 
con un estrema attenzione alla 
postura quasi innaturale, al gesto 
minimale, alla composizione armonica 
prestabilita’ dei corpi nello spazio. E 
ancora immagini fotografiche che 
"frizzano” l’azione sottolineandone la 
glacialita’ grazie ad un attento 
controllo di dettagli e cromatismi. Una 
tensione verso un’idea di bellezza che 
possa estraniare e anestetizzare 
attraverso una ricerca continua 
deN’armonia sublime. Corpicrudi, corpi 
freddi, minimali, finti, presentati in un 
set costruito, in una costante ricerca 
di armonia senza tempo, corpi come 
stili life. talvolta spiazzanti e 
drammatici nella loro voluta 
inespressivita’. Il loro controllo 
"implosivo” come costante del nostro 
linguaggio contemporaneo. 


Massimo Schiavoni: Hai parlato di 
trasversalita’ del vostro stile, 
ibridazione e inespressività. Non pensi 
che il vostro linguaggio artistico sia 
nato in fondo quasi naturalmente, 
voglio dire “bombardato" dai mezzi 
esasperati della società 
contemporanea e “plasmato" poi a 
nostra immagine e somiglianza sia 
essa mistificata o no? 

Samantha Stella: Concordo con te, 
corpicrudi sono catalizzatori, lettori, 
interpreti di alcuni aspetti dell’attuale 
società’ contemporanea occidentale 
in modo spontaneo. La trasversalita’ e 
l’ibridazione sono implicite nella 
nostra contemporaneità’. 

L’inespressivita’ invece e’ una scelta. 
La codificazione di azioni e quadri 
"cristallizzati" (siano essi in movimento 
o fissi) che implodono inducono per 
opposto ad una drammaticita’ di 
lettura da parte del fruitore 
sottolineando una necessita’ di 
distacco dalla realta’ volta aN’armonia. 
Il linguaggio proposto dalla società' in 
cui siamo cresciuti diventa il tramite 
con cui parliamo ai fruitori dei nostri 
progetti. Ma con una scelta precisa e 
controllata dei vocaboli che inducono 
riconoscibilita’ di stile e attraverso i 
quali costruiamo la nostra idea di 
bellezza. Immagini non 
ingannevolmente distorte, ma 
dichiaratamente costruite e 
lucidamente offerte. 


93 



Massimo Schiavoni: Quindi Corpicrudi 
costruendo dichiaratamente 
l’immagine e di conseguenza l’evento, 
come nel caso dei vari "Study for stella 
last ciak” pongono il fruitore dinanzi 
un doppio spiazzamento; il primo di 
ordine estetico-formale ed il secondo 
di ordine (o disordine) psicologico- 
percettivo, quest'ultimo tra l’altro in 
continuo rinnovo. E’ in ogni caso, a 
mio parere, una rivoluzione nello 
sguardo, cioè parafrasando Debray, la 
simulazione abolisce il simulacro, 
togliendo così l’immemorabile 
maledizione che accoppiava 
immagine e imitazione. Siamo più di 
fronte ad operatori di verità o 
fabbricanti di inganni? Potrei valutare 
il vostro lavoro come la performance 
dell’immagine? 

Samantha Stella: Corpicrudi 
presentano azioni in movimento o 
fisse in apparente assenza di 
significato e per lo piu’ senza testo, in 
uno scambio seriale di ruoli che ne 
mettono in crisi la referenzialita’. I 


vocaboli usati sono indotti dal 
linguaggio contemporaneo, ma 
sembrano formare, nella nostra 
costruzione, frasi diverse con un 
comune denominatore che si replica 
continuamente. Non parlerei tuttavia 
nel nostro caso di immagine 
matematica ad abolizione 
dell’immagine reale. Pur usando 
supporti digitali, i vocaboli proposti 
non nascono ne’ sono deformati 
digitalmente. Sono oggettivamente 
attinti dalla realta’ e rimodellati in una 
forma “finta” che sottende altrove. E la 
rivoluzione dello sguardo e’ forse qui. 
Nella percezione indotta dall’ordine 
estetico creato. Non parlerei di verità’ 
ne di inganno. L'uno equivale all’altro. 
La finzione non e’ ingannevole. E’ 
necessita’. “...L’Arte coglie la Vita come 
parte del suo materiale grezzo, la 
ricrea e la rimodella in forme nuove, è 
del tutto indifferente al fatto, inventa, 
immagina, sogna, e mantiene fra se 
stessa e la realtà la barriera 
impenetrabile del bello stile...” (da La 
decadenza della menzogna - Oscar 
Wllde). La performance lascia spazio 
all’improvvisazione, preferirei quindi 
parlare di film dell’immagine. 
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Massimo Schiavoni: L’ 

improvvisazione è implicita 
nell’happening, la performance può 
essere anche ben costruita e 
rimodellata. Direi di fare più 
attenzione nel vostro lavoro a questo 
aspetto se vogliamo anche filmico, 
come tu esattamente ribadisci, 
perchè è fondamentale capire come 
l’arte ha bisogno della finzione 
precostituita per scrollarsi di dosso 
proprio questa etichettatura. 
Corpicrudi lo ha capito e 
sistematicamente ci offre questo 
duplice sguardo che va ad attingere 
poi trasversalmente sui diversi 
linguaggi mediali, dal video, alla 
musica fino alla fotografia e alla moda. 
Proprio nella moda vi state muovendo 
ultimamente, con servizi nei maggiori 
magazine mondiali; quindi la 
fotografia ritorna come mezzo più 
efficace di diffusione-operazione e 
scavalca il video come una sorta di 
ribaltamento dei ruoli? 

Samantha Stella: Molti magazines 
stampati e web internazionali che si 
occupano di moda, arte e musica 
hanno dimostrato interesse verso la 
nostra produzione artistica 
soprattutto grazie al nostro attuale 
progetto BEAUTIFUL UNTRUE PEOPLE 
sviluppato attraverso la community 
online di Myspace. Musicisti e djs, 
fashion designers e stylists, fotografi e 
videomakers internazionali con cui 


condividiamo affinità’ di visione, 
contattati qui, cui abbiamo chiesto di 
interpretare un concept “corpicrudi” (il 
“last ciak”, ovvero un ultimo atto 
dichiaratamente finto - attingendo 
dal linguaggio filmico - e per questo 
mai realmente ultimo e in continuo 
rinnovo) attraverso foto, video e 
musica. Beautiful untrue people 
(ovvero “bella gente non vera”) e’ 
omaggio ad una celebre frase di Oscar 
Wilde (“...mentire, raccontare di belle 
cose non vere, e’ lo scopo vero 
dell’arte..." da “The decay of lying”) e 
viene presentato in anteprima 
mondiale a Roma presso la galleria 
Lipanjepuntin arte contemporanea dal 
17 maggio al 30 giugno 2007 dove ci 
sara' una sezione corpicrudi, con 
l’anteprima della nostra trilogia video 
“The last ciak trilogy” (con soundtracks 
di Client, My Park e Mass_prod) e di 
alcuni scatti dalla relativa serie 
fotografica firmata corpicrudi, e una 
sezione dedicata agli artisti che hanno 
interpretato il nostro concept. In 
concomitanza ci sara’ una mostra 
satellite di corpicrudi presso gli spazi 
di Filippo Fettucciari Arte a Perugia 
dal 19 maggio al 30 giugno . Con 
Beautiful untrue people ci siamo 
rivolti direttamente ai diversi 
linguaggi mediali cui da sempre 
abbiamo attinto, offrendo loro il 
nostro concetto di finzione 
precostituita come materia grezza da 
plasmare in un gioco potenzialmente 
infinito di interpretazione e fruizione. 
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Ribaltamento dei ruoli senza 
scavalcamento alcuno. 



Massimo Schiavoni: A proposito di 
BEAUTIFUL UNTRUE PEOPLE, il 
progetto che sarà presentato a Roma 
il 17 maggio, è interessante come 
attorno a voi ruotino progetti affini al 
vostro stile da ogni parte del globo, 
consacrandovi come calamita 
internazionale del new concept 
creativo. Ma quanto è importante e 
che ruolo riveste per voi la community 
on line, in questo caso Myspace? La 
scelta di non "correre" dietro alla solita 
routine e trafila classica deM’arte 
contemporanea con tappe 
imprescindibili è stata voluta o è stata 
inevitabile? In poco più di due anni 
siete riusciti a “bruciare le tappe" se si 
può dire lavorando a 360°, da Genova 
a Los Angeles quanto è condivisibile, 
rinnovabile ed esportabile l’arte 
italiana? 

Samantha Stella: Myspace e’ un 
ottimo mezzo di comunicazione che 


ci ha offerto una duplice possibilità': 
immediato contatto con realta’ 
potenzialmente affini e 
contemporanea vetrina in self- 
updating. Direi un media che, 
accostando per propria natura 
immagini, musica e video, e’ vicino 
alla trasversalita’ del nostro 
linguaggio. Corpicrudi hanno creato la 
propria pagina su Myspace lo scorso 
agosto dietro suggerimento ricevuto 
in una telefonata da Parigi di un mio 
caro amico giornalista. Beautiful 
untrue people e’ nato qui in modo del 
tutto spontaneo non appena assorbite 
facilmente le potenzialità' del mezzo. 
Come ogni percorso di vita, il percorso 
corpicrudi e’ frutto di una 
commistione fortunata o meno di 
scelte precise e corrispondenze 
casuali. La sua tipologia e’ dettata 
ancora una volta dalla natura 
inevitalmente ibrida della nostra 
ricerca artistica contemporanea di cui 
uno stile fortemente connotato 
("occidentale” piu’ che “italiano” se 
vogliamo trovargli una collocazione 
geografica) e una ostinata 
determinazione ci hanno condotto 
qui. L’immediata condivisibilita’ 
dettata dalla piu’ evidente rivoluzione 
della nostra epoca, il web, connota 
definitivamente anche 

geograficamente l’universalita’ 
dell’arte, qui, a Los Angeles e 
ovunque. 

Condivisibilità e u niversalità dell’arte. 
Poco più di dieci anni fa tutto questo 
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non era possibile. Non trovate che la 
vera rivoluzione sia l’entrata nel 
privato dell’arte e non l’arte del 
privato? La vostra “scena dell’arte’’ si 
svolge per lo più in camere asettiche, 
interni freddi e stilosi, geometrici e 
chic, proprio un "set incriminato” dove 
tutto è calcolato e rigorosamente 
lucidato. L’immaginario 

collettivo svelato dall’arte. Possiamo 
dire che avete trasfigurato il fruitore 
a cliente e il sistema dell’arte in 
mezzo? Con la rivoluzione 
web/digitale siamo dinnanzi ad un 
mercato allargato di fruitori e di 
potenziali artisti. In questo caso l’arte 
entra nel privato. Ma per una 
questione economica rimane un 
mercato elitario. Per quando concerne 
l’immaginario collettivo, si, in un certo 
qual modo sveliamo un’ epoca 


assimilandone alcuni elementi socio- 
riconosciuti di un cliché’ di armonia 
attuale poi rimodellati con una diversa 
tensione rivolta all’idea di bellezza, 
spesso sottendendo ad una 
consapevolezza drammatica. Nel 
mercato dell’arte il fruitore e’ cliente, e 
il sistema dell’arte un mezzo. Non 
credo in questo caso che abbiamo 
trasfigurato nulla. Nell’arte il fruitore e' 
colui che si nutre di armonia senza 
importanza alcuna del mezzo. 

Massimo Schiavoni: Idea di bellezza, 
armonia ed élite. Nel vostro futuro 
quali connotati inserisci? 

Samantha Stella: Armonia e sublime. 


www.myspace.com/corpicrudi 
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Vvvv, L’ultimo Nato 


Marco Mancuso 



NeM’immenso universo della 
programmazione di softwares sempre 
più potenti e performanti, aH’interno 
di una faida mai risolta tra strumenti 
sviluppati per Mac e per Pc, 
neM’ambito di una predisposizione 
soggettiva più o meno marcata verso 
l’open source, è ormai assordante il 
rumor che si sente attorno al software 
vvvv. 

Ultimo arrivato nella ormai popolosa 
famiglia dei software per la 
generazione e l’integrazione 
audiovisiva, vvvv è nato in realtà già 
quasi 5 anni or sono, all’interno della 
fertilissima media house tedesca 
Meso, centro nevralgico indipendente 
e non riccamente finanziato di molta 
attività laboratoriale attorno a 
software e strumenti per la 
produzione mediale interattiva a 


livello artistico e professionale. Che se 
proprio non ripeterà le esperienze di 
ventanno or sono dell’lrkam di Parigi, 
per lo meno è una delle poche realtà 
europee che sta dando una mano 
notevole alla ricerca in questi ambiti, 
pur non godendo di finanziamenti 
analoghi. 

E pur non avendo le potenzialità di 
Max e della sua libreria Msp, nonché 
della sua integrazione per immagini 
meglio conosciuta come Jitter, né 
tanto meno della loro versione open 
source meglio nota come Pure Data, 
vvvv assolve egregiamente due 
compiti sostanziali, elementi che ne 
hanno decretato il successo a livello 
internazionale. Innanzitutto vvvv è 
stato sviluppato per piattaforma 
Windows (e non veniteci a dire che 
questo non è una tema "caldissimo” di 
discussione) eliminando quindi il 
giogo di Max/Msp/Jitter che "gira 
bene solo su Mac” e via discorrendo, 
in secondo luogo pare (ma qui sono 
facilmente smentibile non utilizzando 
direttamente questi strumenti) che 
vvvv sia molto più user-friendly e di 
immediato utilizzo di suoi fratelli 
maggiori, e infine vvvv è la prima 
interfaccia grafica modulare che 
estende al concetto di real-time le 
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potenzialità generative audio-video 
offerte da uno dei software più 
rivoluzionari degli ultimi dieci anni. 
Processing. 



Cosa si intende per utilizzo real-time? 
Beh, la possibilità di programmare (in 
modo modulare of corse, niente 
stringhe di codice e istruzioni, non 
stiamo parlando di C-Sound e affini) in 
tempo reale le patch grafiche che 
reagiscano in modo generativo, 
secondo parametri e istruzioni 
random, al segnale e aM’input audio. 
Quale territorio di espressione 
artistica ha adottato immediatamente 
questo strumento? Beh, il vjing è 
chiaro, quello che tra tutti è il campo 
che ha maggiore esigenza di generare 
immagini a ritmo di musica, 
possibilmente in modo mai uguale a 
se stesso, per un lungo periodo di 
tempo e che culturalmente unisce 
attitudine grafica, design e sinestesia 
audiovisiva. Ed è altrettanto chiaro 
che anche il campo del live media, 
delle installazioni audiovisive, dei 


progetti Web, ha iniziato a guardare 
con interesse verso il software di casa 
Meso intuendone immediatamente le 
potenzialità. 

Ho avuto modo nel corso dell’ultimo 
anno di confrontarmi sul tema con 
alcuni artisti che utilizzano 
abitualmente vvvv o che stanno 
incominciando a rivolgere il loro 
sguardo in questa direzione, dal vj 
croato Onoxo agli italiani Todo, da 
Marius Watz ai fratelli Debackere, ma 
ancora non avevo avuto modo di 
incrociare la penna con gli artefici 
diretti di vvvv, i programmatori che 
quotidianamente ci lavorano e lo 
sviluppano: Joreg, Max Wolf, 
Sebastian Cregor, Sebastian Oschatz. 

I quattro programmatori lavorano 
ormai al di fuori di Meso e il loro sito- 
community è un punto di riferimento 
per tutti coloro che desiderano 
iniziare a lavorare con vvvv: anche la 
loro disponiblità ad aiutare i membri 
della community e i nuovi adepti è 
totale. Un solo piccolo neo: vvvv non è 
open source, richiede una licenza per 
il suo utilizzo commerciale. Anche su 
questo tema fiumi di inchiostro 
digitale si potrebbero spendere, sulle 
potenzialità che si potrebbero avere 
lasciando il codice aperto allo sviluppo 
indipendente dei programmatori di 
tutto il mondo, al dualismo 
etica/commercio con il quale si 
confronta quotidianamente la nostra 
generazione di professionisti e artisti 
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del digitale. Ma questo è un altro 
capitolo e lo lasciamo per una futura 
trattazione: per ora limitiamoci a 
sapere qualcosa di più di vvvv. 



Vorrei conoscere qualche dettaglio in 
più sul software da voi sviluppato e 
sulla bocca di tutti ormai da più di un 
anno, vvvv. Quando nello specifico è 
nata la prima idea e il primo nucleo di 
concepì? 

Beh, vvvv è iniziato come toolkit 
aM’interno di Meso intorno al 1998, 
seguendo le più frequenti domande e 
richieste aM’interno della produzione 
mediale interattiva, sia artistica che 
commerciale. Mentre quindi il 
primissimo risultato del software era 
stato reso adatto a un piccolo gruppo 
di sviluppatori, lo strumento 
richiedeva ancora dei forti skill di 
programmazione tradizionale per 
poter essere usato i modo completo. 
Allo stesso tempo, noi stessi usavamo 
programmi come Max/Msp e Pure 
Data per tutta la produzione audio e ci 


piaceva quindi l’idea di sviluppare un 
linguaggio di programmazione grafico 
immediato per un’interazione "veloce” 
con l'utente. Siccome però Max/Msp 
è solo per Mac (mentre noi siamo 
schiavi di Windows) e PD ha 
un’interfaccia molto poco amichevole 
e divertente con tutti quei 
mouseclicks e shortcuts da tastiera 
per poter parlare di “rapidità”, non 
avevamo altra alternativa. Iniziammo 
quindi a lavorare su vvvv30, che 
avrebbe aggiunto un’interfaccia di 
programmazione grafica al già 
esistente vvvv-core, focalizzato sul 
concetto di interazione "veloce” con 
l’utente (anche se non 
necessariamente facile). Una volta 
completato questo processo, 
pensammo che il nostro strumento 
potesse alleviare le sofferenze di 
molte persone nel mondo che 
lavoravano in ampi simili ai nostri e 
realizzamo quindi la prima versione 
pubblica nel Dicembre 2002. 

Uno degli utilizzi più interessanti di 
vvvv è nell’ambito dei visual dal vivo. 
A differenza dei linguaggi di 
programmazione compilati appunto, i 
sistemi basati su patch come vvvv 
operano costantemente per cui è 
possibile “programmarli dal vivo”. 
Nell’ambito delle performance sono 
quindi strumenti che consentono 
l’improvvisazione dal vivo, tema tanto 
caro all’elettronica live, legando le 
immagini al suono in modo semplice. 
Per quale motivo quindi vi siete 
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focalizzati, anche in fase di sviluppo, 
su questi concetti. 

Sì, l’interazione tra suono e immagini è 
una delle fascinazioni principali che 
abbiamo condiviso sin dall’inizio. Da 
quel momento i nostri interessi si 
sono allargati e ci hanno consentito di 
aggiungere molte funzionalità a vvvv. 
Così, mentre vvvv può essere 
effettivamente usato per fare vjing e 
live visual in tempo reale, non 
vorremmo commercializzarlo solo con 
questo scopo. Vvvv è come un 
coltellino svizzero multi-uso che può 
aiutare in molte situazione differenti. 
Se però bisogno di una soluzione 
ottimizzata per uno scopo preciso, 
forse ti conviene chiedere per un 
budget più alto a disposizione e 
pagare quindi un programmatore 
dedicato allo scopo. 



Vvvv lavora in tempo reale. In altre 
parole, mentre altri linguaggi hanno 
molti modi distinti per costruire e 
lanciare i programmi, vvvvha un solo 


modo: il run-time. Perché, secondo la 
vostra opinione, è così importante 
lavorare sul concetto di real-time? 

Beh, principalmente per convenienza. 
Quando lavori con Max/Msp per 
esempio e PD, perdi un casino di 
tempo solo a premere ctrl-e per 
switchare tra la modalità di lavoro e 
quella operativa. Noi volevamo 
principalmente incominciare a 
risparmiare tempo e volevamo trovare 
un nostro modo di lavoro, utilizzando 
per esempio entrambi i bottoni del 
mouse, l’edit-mode sulla sinistra e il 
run-mode sulla destra. Voilà 

Come è cresciuta la community 
internazionale di vvvv negli ultimi due 
anni? E che opinione avete di altre 
community analoghe come quella di 
PD, di Max o di Processing? E infine, 
come mai non aprite vvvv open 
source, come del resto fa Processing? 

La community di vvvv è cresciuta 
lentamente ma costantemente. Il 
download conte per l’ultima versione 
(la betal2 rilaciata il 20.12.06) è a 
quota 91840 nel momento in cui ti 
scrivo. Chiaramente qualcuno magari 
vuole solo testare la velocità del 
nostro server. Ma noi amiamo 
veramente i nostri utenti, sono la 
nostra benzina quotidiana: noi 
chiamiamo le pagine web della nostra 
community come “Fan Club" perché le 
community di software come PD, 
Processing, vvvv, sembrano quasi dei 
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fanbase per musicisti. Fare quindi di 
vvvv un software opensource è 
sicuramente una tematica 
interessante, ne abbiamo discusso 
molto sin dai primi giorni. Anche se 
siamo di base tutti in favore di questa 
idea, siamo ancora più in favore di 
altre idee che vogliamo prima 
realizzare. Quindi nessuna promessa, 
ma ci stiamo lavorando. 



Pensate infine che l’interface design, 
lo screen design e la programmazione 
possano veramente cambiare non 
solo la nostra vita di tutti i giorni con i 
computer, ma proprio le nostre 
esperienze con le tecnologie e la via 
digitalizzata nel prossimo futuro? 
Pensate in altre parole che i 
programmatori che sviluppano 
software e hardware che lavorano per 
esempio con i sensori e l’interazione 
(come Arduino per esempio), possano 
essere considerati alla stregua di 


scienziati delle future esperienze tra 
corpo e artificiale? O è questo un 
ruolo che i programmatori terranno 
debitamente separato da quello degli 
scienziati? 

Di base, ciò che software e hardware 
come vvvv e Arduino fanno è di 
rendere le tecnologie disponibili a un 
livello più alto per un numero più 
ampio di persone, rispetto a quando 
per decenni erano state disponibili 
solo per pochi specialisti. Allo stesso 
tempo, questi software impediscono 
agli specialisti di dover re-inventare 
tutto per ogni applicazione e li 
liberano per concentrarsi sulle cose 
veramente nuove e innovative. 
Quindi, noi che lavoriamo con sensori 
semplificati e tecnologie di 
programmazione, siamo 

probabilmente al secondo se non al 
terzo posto rispetto a coloro che 
correntemente lavorano su strumenti 
per la manipolazione genetica, che 
possono essere considerati veramente 
come i nuovi scienziati nell’ambito 
delle esperienze del nostro corpo, 
attuali e future. 


http://vvvv.org 

http://www.meso.net 

http://www.generatorx.no 
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Joan Jonas 


Monica Ponzini 



L'universo figurativo di Joan Jonas è 
un inarrestabile fluire di intrecci 
semantici, fatto di suggestioni e 
rimandi. In una continua ricerca sulle 
relazioni tra performance e media, 
l’artista crea opere complesse dove 
corpo, video, musica, disegni, 
fotografia e oggetti concorrono a 
creare un percorso di senso. 

Figura essenziale nella storia della 
videoarte e della performance art, 
Joan Jonas esplora fin dagli anni '70 
l’interazione tra corpo fisico e corpo 
rappresentato, in opere intrise di 
esperienze di viaggio e strutture 
poetiche, miti e ricordi personali, 
antropologia ed etologia, magia e 
quotidianità, dove realtà e fantasia si 
compenetrano. 

Così in The Shape, thè Scent, thè Feel 
of Things , installazione esposta alla 


galleria Yvon Lambert di New York, 
cinque videoproiezioni circondano lo 
spettatore, che si trova a passeggiare 
tra oggetti e disegni, in un ambiente 
immersivo dove paesaggi, serpi, 
farfalle e cani sono leit-motifs che si 
mischiano enigmaticamente ad altri 
oggetti. 



Ispirato al saggio di Aby Warburg sul 
suo viaggio in America alla fine del XIX 
secolo, in cui rimpiangeva la 
mancanza di spiritualità nel mondo 
moderno, The Shape, thè Scent, thè 
Feel of Things è un progetto in 
evoluzione che si basa a sua volta su 
una performance presentata a 
Dia:Beacon nel 2005 e 2006. Nella 
performance (riproposta in un video 
nella stessa galleria) la Jonas ha creato 
una dimensione tutta particolare dove 
lo spazio teatrale veniva moltiplicato 
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dalla proiezione in feedback 
dell'esibizione stessa, e dove 
narrazione ed idee fiorivano e fluivano 
senza soluzione di continuità. 
NeN’installazione, lo spazio diventa 
ancora una volta essenziale 
nell’esperienza dello spettatore, ora 
completamente avvolto da diversi 
media. 

Nei cinque video, i paesaggi sono 
quasi sempre dominati dalla presenza 
di donne e cani, o, in un caso, la figura 
di una donna-cane spesso presente 
neirimmaginario deM’artista, una sorta 
di altro da sé impregnato di una forza 
primordiale e istintiva. La figura del 
cane ricompare anche fisicamente 
nello spazio espositivo, affiancata 
questa volta da disegni di farfalle e 
serpi, simboli di rinnovamento e 
trasformazione, e da oggetti 
disseminati per la sala, quasi detriti e 
memorie di un’altra vita. Completano 
questa foresta simbolica una serie di 
disegni, foto e un video-oggetto della 
serie My New Theater (idealmente 
video-teatri portatili sviluppati 


dall’artista a partire dagli anni ’90) 
esposti nel secondo spazio di Yvon 
Lambert. 



Alla tenera età di 70 anni, Joan Jonas 
continua instancabile ad evolvere il 
proprio linguaggio, ad ampliare nuclei 
figurativi, a mescolare media, ma 
soprattutto ad investigare i codici 
molteplici degli uomini e del mondo 
che li circonda, combinandoli e 
riproponendoli in variazioni con 
un’unica regola: che non esistono 
regole nell’infinita varietà del cosmo. 


www.yvon-lambert.com 
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Omaggio Ad Alberto Grifi 

Claudia D'Alonzo 



Alberto Grifi, cineasta fotografo 
artigiano-inventore ci ha lasciati 
questa domenica 22 Aprile 2007, dopo 
una lunga malattia. 

La definizione di Grifi come padre del 
cinema underground italiano è servita 
per archiviare in fretta e rivoltargli 
contro la sua decostruzione del ruolo 
di artista-regista e perchè i suoi film 
diventassero oggetti di culto, 
possibilmente senza che fossero visti, 
aspettando che la consunzione della 
memoria delle esperienze collettive 
che vi è rimasta impressa, come 
quella dei supporti magnetici vecchi 
di 30 anni, facessero il loro lavoro. 

A noi piace ridare a Grifi, autore del 
seminale La Verifica incerta (1964 , con 
Gianfranco Baruchello), film di 
montaggio che scompone celebri film 


hollywoodiani suscitando l’entusiasmo 
di Man Ray, John Cage e Max Ernst, il 
diritto di non essere né maestro né 
padre ma un compagno tra compagni 
e compagne.. Questo compagno che 
si innamora e si fa complice di quello 
che avviene davanti alla camera e che 
proprio per questo prende posizione, 
lasciando impressi frammenti di 
espressione di cultura autonoma dei 
movimenti degli anni ’70 in Italia come 
forma di azione politica anche in 
aperta critica di un "< cinema militante 
in cui si vedono cortei di gente con il 
pugno chiuso che io non ho mai 
considerato cinema politico che mi 
sembrava ai massimo che ricalcassero 
temi del cinema...diciamo...di 
regime... ”. 

Uno dei punti di forza del dominio 
dello Spettacolo sulla vita sta nel 
paradosso costitutivo deH’immagine, 
in una specie di tendenza naturale a 
trasformare qualsiasi esperienza nel 
suo feticcio. Anni fa andava di moda 
una citazione che diceva: quando il 
dito indica la luna ci sono sempre 
coloro che si soffermano a guardare il 
dito. Insomma a questo paradosso 
non poteva sfuggire Grifi stesso che, 
avendo passato la vita a decostruire il 
suo ruolo di artista e regista svelando 
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l’intima complicità di questo con il 
potere dell’industria culturale, si è 
ritrovato con l’ingombrante 
riconoscimento di “padre del cinema 
underground italiano”. E’ l’industria 
culturale che ha bisogno di padri, di 
fissare tutto in relazioni edipiche, di 
trasformare esperienze in 
rappresentazione, come il feticismo 
deN’immagine necessita che tutto 
quello che esiste sia quello che entra 
nell’inquadratura. 



Grifi, che nelle sue incursioni fuori 
dall’orizzonte addomesticato della 
provincia Italia, riceve iniziazioni 
importanti come quella di Marcel 
Duchamp, che molestato nel suo 
studio parigino risponde frustrando le 
aspettative del giovane cineasta, 
come dice lui stesso a distanza di 
anni "la bacchettata del maestro zen 
sulla testa del discepolo in cerca di 
risposte che confermino il proprio 
ego". Bacchettata che apre “all'ascolto 
del flusso di creatività continuo e 
profondo de! vivente...scandaloso agli 


occhi degli adoratori di simulacri, dei 
frequentatori di musei e cineteche". 

Negli incontri seguenti con Felix 
Guattari, nella scoperta dell’ economia 
libidinale di Francois Lyotard, insieme 
a quelli di compagni di strada 
dell’avanguardia newyorkese, Grifi 
affina la sua pratica delle intensità, la 
ricerca sulla memoria profonda di un 
passato biologico: “progettare un 
corpo collettivo nuovo, configurare 
una nuova geografia di passioni molto 
ai di là dei limiti angusti dell’orizzonte 
antropocentrico". 

In Italia alla fine degli anni sessanta c’è 
un’altra zona di intensità intorno 
all’appartamento romano di Cesare 
Zavattini, altro “padre" secondo il 
costume edipico della cultura italiana, 
autore della breve ma intensa 
stagione del cinema neorealista 
italiano. Nella casa di Zavattini, teorico 
inoltre della tecnica del pedinamento, 
si riunivano allora giovani cineasti 
intorno all’esigenza di un "cinema 
rivoluzionario". Grifi racconta di notti 
passate a discutere nelle quali 
Zavattini ottantenne saltava gridando 
sopra i divani del salotto, per arrivare 
alla scoperta che per fare un cinema 
rivoluzionario è necessario 
abbandonare il cinema; cinema che 
con la sua struttura produttiva non 
può che riprodurre la legge del 
denaro. E il regista? Non può che 
essere colui che amministra la realtà 
nello spazio cinematografico secondo 
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le regole date dal capitale investito 
dalla produzione. 



Questo é anche il tempo in cui Alberto 
conosce la persecuzione giudiziaria e 
il carcere, due anni di condanna senza 
onere di prova da parte di una polizia 
e una magistratura italiana ancora 
nelle mani di residui del regime 
fascista. Da questa sua esperienza 
nascerà “Michele alla ricerca della 
felicità”, uno dei primi esperimenti di 
docu-fiction. Ambientato in carcere, 
non saranno attori a recitare ma chi 
quell’esperienza l’ha veramente 
vissuta. 

Fuori dal carcere sono gli anni 70 e in 
Italia c’è ancora la stessa primavera 
del 68. Per togliere spazio alla 
dittatura del denaro sul set 
cinematografico, e per sperimentare 
nuove forme di linguaggio e di 
supporti, Grifi inizia a girare su nastri 
magnetici, forse i primi ad arrivare in 
Italia, inventando anche un 
procedimento per trasferire le 


immagini del videotape su pellicola - 
una macchina che è poi l’esatto 
contrario del Telecinema cui Grifi ha 
dato il nome di Vidigrafo - abbattendo 
i costi di produzione e permettendo 
l’incursione nello spazio 
cinematografico a porzioni di realtà 
che il cinema neanche aveva la 
capacità di sognare. 



I film a cui lavora Grifi iniziano a 
esplodere dall'Interno, in "Anna” del 
1972 il set del film si fa il luogo di una 
rivolta di attori e tecnici che 
spontaneamente finiscono per 
mettere fuori la funzione di direzione 
del regista; tanto che l’elettricista 
entrò un bel giorno in campo per 
dichiarare il suo amore ad Anna, la 
ragazza protagonista di questo lungo 
documentario che è poi diventata la 
documentazione della vita 
dell’oggetto ripreso ma anche dei 
soggetti che stavano riprendendo. 

Grifi segue filmando in quegli anni i 
movimenti autonomi, l’irruzione nella 
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politica di soggetti anch’essi politici 
ma alieni alla tradizione del 
movimento operaio, che praticavano il 
rifiuto del lavoro salariato, che 
discutevano i ruoli aH’interno della 
famiglia, i freak, le donne, i matti : 7 
film che girammo in quegli anni 
testimoniano questo tipo di 
comportamenti, un tipo di cultura 
proletaria, di quel lumpenproletariat 
che non aveva mai avuto voce e che 
invece aveva da direnerà quello che 
aveva aperto porte e guardato fuori 
da finestre da cui nessuno aveva mai 
guardato... " 

Ritorna la repressione e il riflusso 


insieme alla falsificazione storica, i 
nastri di Grifi sembrano non 
interessare più a nessuno in Italia, 
tanto che anche lui se li dimentica in 
qualche scaffale fino all’inizio degli 
anni 90. Questo é il momento in cui si 
accorge che le emulsioni si sono 
incollate e non permettono piu’ ai 
nastri di girare nei videoregistratori. 

Grifi passa gli ultimi 10 anni a lavorare 
sul progetto di un’altra macchina, che 
permetta il lavaggio dei nastri con 
speciali solventi per arrivare poi alla 
loro digitalizzazione, con cui riesce a 
recuperare gran parte del suo 
archivio. 
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Alberto Grifi è stato molto di più e 


quello che ci preme dire ora, a così 
poco tempo dalla sua perdita, è che 
ha creato comunità e movimento nel 
senso più autentico che queste parole 
hanno. 

E tutta la sua vita, inscindibile dalle 
sue opere, sono state un atto d’amore. 


www.albertogrifi.com 

www.interactv.it 
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Link index 


Sonarmagica: Sonar Multimedia 2007 

http://kinematics.glyph.de/ 

http://www.hentschlager.info/ 

http://www.elsilencio.com/concierto_para_apagar.php?l=en 

http://thespamletters.com/ 

http://thespamletters.com/ 

http://www.spamradio.com/ 

http://www.sq.ro/spamarchitecture.php 

http://www.sq.ro/spamarchitecture.php 

http://billshackelford.com/home/portfolio_spamtra_826 

http://www.spamshirt.com/ 

http://ilnumeroverde.net/about/cornice3_eng.html 

http://ilnumeroverde.net/about/cornice3_eng.html 

http://www.spamscamscam.com/ 

http://nphilip.best.vwh.net/instal.htm 

http://spamtoday.blogspot.com/ 

http://www.mediateletipos.net/ 

http://www.pandora.com/ 

http:/ / www.last.fm/ 

http://earlabs.org/ 

http://ccmixter.org/ 
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http://freesound.iua.upf.edu/ 

http://www.jamendo.com/en/ 

http://www.niubcn.com/ 

http://www.intimidades.es/ 

http://www.desilence.net/ 

http://www.desilence.net/ 

http://www.matekemata.com/ 

http://www.niubcn.com/catangos 

http://www.myspace.com/ac3monitor 

http://www.haztelo.com/ 

http://www.haztelo.com/ 

http://www.myspace.com/institutfatima 

http://www.equipoweb.de/ 

Elektra Festival, Festival Arts Numeriques 
http:/ / www.elektrafestival.ca 
Deaf 07: Interact Or Die 

http://www.deaf07.nl/index. php?option=com_program&act=project&task=sh 
ow&id=13&ltemid=17 

http://www.deaf07.nl/index.php?option=com_program&act=participant&task 

=show&id=77&ltemid=19 

http://www.deaf07.nl/index. php?option=com_program&act=project&task=sh 
ow&id=13&ltemid=17 

http://www.deaf07.nl/ 
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http://www.shanghart.com/artists/yangzhenzhong/default.htm 

http://www.exonemo.com/ 

http://harddisko.ch.vu/ 

http://www.okno.be/ 

http://www.workspace-unlimited.org/ 

http://wdka.nl/~morphingmachinery 

http://www.marnixdenijs.nl/ 

http://www.conceptlab.com/frog 

http:/ / www.thesystemis.com/ 

http:/ / www.5voltecore.com/ 

http://whisper.surrey.sfu.ca/ 

http://www.ondulation.net/ 

http://www.romankirschner.net/ 

http://www.noxarch.com/ 

Futuresonic 2007: Music For Everyday Life 

http://www.futursonic.com/ 

Sonar Music 2007: Dal Passato Al Futuro 

http://www.sonar.es 

Il Testamento Di Cavandoli 
Arte Nuova Interactìva 

https://mail.cofa.unsw.edu.au/pipermail/empyre/2005-April/date.html 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=429%22%20http://www.digicul 

t.it/digimag/article.asp?id=429 
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http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=290%22%20http://www.digicul 

t.it/digimag/article.asp?id=290 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=278 

http://www.cartodigital.org/interactiva 

http://www.liminar.com.ar 

http://www.t-r-o-y-a-n-o.d%20 

http://www.alamar-express.net 

http://www.mrtamale.com 

Realta’ E Retorica Del Brain Draìn 

http://www.transcomm.ox.ac.uk/working%20papers/faist.pdf 
http://www4.soc.umtn. it:8080/dsrs/content/e242/e245/index_ita.html 
Icra 07, Ubiquitous Robotìcs 
http://www.icra07.org 

https://ras.papercept.net/conferences/scripts/rtf/ICRA07_ProgramAtACIanc 

eWeb.html 

Warren Neidich, Tra Cervello E Cultura 

http://www.artbrain.org 

99rooms: Sinestesia In Rete 

http://www.99rooms.com/ 

http://www.rostlaub.com/ 

http://www.kimkoester.com/ 

http://www.richardschumann.de/index.php 

http://www.dripdrop.de/ 
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http://www.mittenimraum.de/ 

Cristophe Bruno: Verso La Privatizzazione Dello Sguardo 

http://www.iterature.com/adwords 

http://www.unbehagen.com/fascinum 

http://www.iterature.com/non-weddings 

http://www.iterature.com/bloodforsale 

http://www.cosmolalia.com/readmelOO/index.php 

http://logohallucination.com/ 

http://www.christophebruno.com/ 

http://www.cosmolalia.com/ 

http://www.unbehagen.com/ 

Atm: Il Nomadismo Artistico Del Nuovo Millennio 

http://www.emintec/ 

http://www.artechmedia.net 

http://www.montsearbelojosebafranco.com 

http://www.emintec/ 

Arte Digitale: Un Mercato Per Stomaci Forti 
Andrea Brogi, Motion Capture Teatrale 

http://www.xlab.it/ 

http://www.xlab.it/ 

Tutto Questo E’ Beautiful Untrue People 

http://www.libreriauniversitaria.it/goto/author_Colaiacomo+Paola/shelf_BIT 

/Colaiacomo_Paola.html 
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http://www.myspace.com/mastafaktor 

http://www.myspace.com/corpicrudi 

Vvvv, L’ultimo Nato 

http:/ / vvvv.org/ 

http:/ / www.meso.net/ 

http://www.generatorx.no/ 

Joan Jonas 

http://www.yvon-lambert.com/ 
Omaggio Ad Alberto Grifi 
http://www.albertogrifi.com/ 
http://www.interactv.it/ 
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